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MICROPANORAMA. Esta semana ha- 
blamos de ios componentes de «Sábado CWp-, un pn> 
grama de informática para la COPE 
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UUfVÜL/nwU. seño Gráfico por Orde- 
nador, una iniciativa de Microhobüy con la que podréis 
gan¿r tras buenos premios. 
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MICROHOBBY NUMEROS A TRABADOS 



Queremos poner en conocimiento de nuestros lectores que para 
conseguir números atrasados de MICROHOBBY SEMANAL, no tienen 
más que escribirnos indicándonos en sus cartas el número 
deseado y la forma de pago elegida de entre las tres modalidades 
que explicamos a continuación. 

Una vez tramitado esto, recibirá en su casa el número solicitado al 
precio de 95 ptas. + 6 de IVA hasta el n,° 36, a 125 ptas, + 8 de IVA 
hasta et n.° 60 y a 135 ptas. desde el n,° 60 en adelante, 
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fOJ7MÜ5 DI PAGO 

• Enviando lalón tancar k> nominativo a HoMy Press. S. A. ai apariaoo de Correos 
54Ú62 de Madnd 

• MiKJiame -Giro Postal. Indicando número y recha del mismo. 

• Con Tárjela de Crédito (VISA o M ASTER CHARO É), naciendo constar su numero 
y fecha de caducidad. 
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Informat 86 



La feria como con la pretenda de cerca 
de 140 expositores de loda España, quienes 
no quisieron desaprovechar la excelente oca- 
sión bríndad:i para dai u conocer al mundo 
pru lesiona! su cada ve/ más amplia y nave- 
data gama de producios* lamo en ío reía- 

LIOlKldo L l L-ifUlfH^ Jf IukUjIL. ^llWttre, 

como de telecomunicaciones y material in- 
formático en general. 

Ei carácter de Informal, como sus propio* 
organizadores ralil'icaron„ es abso tul a men- 
te profesional, por lo que práciLCJincmc la 
[ot uli dad de las acii* ida des que allí ^e desa- 
rrollaron estaban orientadas hacia tos teó- 
ricos compradores que acuden a la cita con 
la intención de adquirir equipos* accesorios 
o periféricos que ;l cumplinieniar tas 

exigencias de sus empresas. 

\ n Informal se dan cha, por tanto, todas 
aquellas compañías distribuidoras que de 
sean ofrecer sus producios, intentando conv 
petir con el reslo de la-i empresas paia apor- 
tar una mejor oferta. Las grandes compa- 
ñías, en especial las americanas, son las que 
hoy por hoy despiertan un mayor interés en 
los usuarios, las que ocupan un mayor nú* 
mero de metros cuadrados con sus stands y 
lasque, sin lugat L ¡ Judas., uSreccn mas con 
fian/ a y seguridad a la hora de adquirir sus 
producios. 

Así, podemos afirmar que prácticamenie 
el 50 poi HKJ de la feria estaba acaparada 
por las ya clasicas empresas monstruo de or- 
denadores: Cannon, ítewtei Pacard t Hispa- 
no Olivetti. Nixdorf. IBM, Philips, Rank 
Xerox* Siemens, ACE» o Texas Instruments, 



TOBA LA INFORMATICA 
EN BARCELONA 

Durante los días 1 3 al 17 de mayo se celebró en el 
impresionante marca del Palacio ferial de 
Barcelona, una nueva edición del Solón de la 
Informática, Informat 86. 

empresas que en la actualidad lienen prác- 
ticamente copado el mercado de ordenado- 
res profesionales en nuestro pais y que mos- 
traban con superioridad su amplísima gama 
de productos. 

Oí ra buena parle de los stands estaba de- 
dicada a aquellas compañías que no pueden 
hacer una competencia directa a las grandes, 
pero que ofrecen como alternativa una am- 
plia gama de periféricos como impresoras, 
plotfcrs, unidades de disco, monitores o soft- 
ware de ¿!C\lión que sirven como importan- 
te eomplemeruación a los medianos y peque- 
fios ordenadores y que lienen la sullcienie 
versal ilidad como para adaptarse a las exi- 
gencias de cada usuario. 



Sinclair, el gran ausente 

En lo refercnie a lo*> ordenadores peí so- 
nales, pocas cosas que destacar especialmen- 
te para nosotros, los usuarios de Sinclair, 
quienes nos llevamos kt desilusión, por otra 
parle aperada, de que rio existia en todo el 
recinto ferial ni un solo stand relacionado 
con Sinclair* salvo algunos pequeños mues- 
trarios de software. 

Parece ser que tras la pequeña revuelta 
que se organizó con la compra de la com* 
pañía por parte de Alustrad, se está vivien- 
do en la actual idad un peí í<k]l> de calma leu 
*a cu ta que lauto Invcsiróttica como los 
principales comercios relacionados con Sin- 
clair, permanecen a la expectativa dejando 




La bella y 
refrescante puerta 
de acceso al salón 
d«? Ja informática. 



Las grandes compañías, siempre en 
primer plano. 

que los acontecimientos si^an su eurso na- 
turaL 

Asi pues, tuvimos que limitarnos a asi- 
lar los stands de otras conocidas mareas de 
micro-ordenadores como Arnslrad o Conv 
modo re, quienes mostraban, no sin cierto 
aire de ostentosidad» sus ya conocidos mo- 
delos. Tan sólo una novedad, y muy i mere 
sante por cierto, el 'Amiga 1 de Commodo- 
re. Este es el último modelo realmente im- 
portante diseñado por la eom pañía. el cual, 
como es sabido, posee 5 12 k de memoria y 
utiliza un microprocesador de la Mitin ge- 
neración de los 68000, 



h La nueva versión del Speclrum, 
™ que Amstrad proyecta sacar el 
próximo otoño, parece que va a ser 
bastante distinta de la planeada. 

Según parece Amstrad no sólo 
au me mará la memoria del Speclrum 
a 256 K sino que también utilizará tar- 
jetas Asirán (cartuchos del estilo de 
las tarjetas de crédito) producidas 
por Electric Software, que ha negó 
ciado previamente con Sinclair sobre 
las tarjetas para el ordenador portá- 
til de Pandora. Amstrad ha abando- 
nado el proyecto y la producción de 
Pandora, pero la idea de la tarjeta As 
Tron se ha transferido al nuevo Spec 
trum* 



h El programa de desarrollo para el 
^ Speetrum 12B K ha aminorado (a 
marcha ya que las compañías, inse- 
guras en lo que respecta al f uturo del 
ordenador, han retrasado sus proyec- 
tos. Varias de las mayores compa- 
ñías de software, como Ocean k Mei- 
bou me House, Fírebird, han «conge 
lado» sus planes hasta que esté de^ 
cidido Bt futuro de dicho ordenador. 

■ Tatung va a lanzar un nuevo or- 
denador para que compita con 
Amstrad en los próximos meses. 

La segunda parte del «Efostns» de 
Tatung será lanzado a finales del ve 
rano v tendrá un disco-df i ve de 3". un 



RAM 256 K sonido estéreo y además 
posibilitará una gama de 512 colores 
simultáneamente en la pantalla. Se 
ra compatible con el anterior ordena- 
dor de Tatung. 

h El departamento de software de 
^ utilidades de Ücean, Ocean IQ, 
ha publicado versiones de sistema de 
Código Máquina «Láser Genius» pa- 
ra eJ Spectrum, Amstrad y Comrno- 
dore. Láser Genius es un programa 
de desarrollo, escrito por Oasis Soft- 
ware, que produjera en el pasado 
Whíte Lightning (Relámpago Blanco) 
así como una serie de compiladores 
y ensambladores. 



A MICROHOBBY 




El earl&l de 
u novedad" 
acompaño a 
muchos dti los 
modelos 



Otro punió dcstacabk 1 en este apañado de 
las micros es el gran auge que se ha podido 
apreciar en los modelos de MSX, quienes 
pratfk'amcmi 1 han monopolizado la atención 
en esic? campo debido, seamos sinceros, a su 
estrecha relación ain uljiunus grandes i'om- 
pañias como Philips o Spcciravidto. 

Sin embargo» se présenlo un nuevo mo- 
delo que brillaba con luz propia: el MSX 1 1 
de Mitsubishi, un ordenador que llamo po- 
derosamente nuestra atención debido a su 
excelcnie capacidad de resolución gráfica, A 
buen seguro que dará que hablar próxima- 
mente* 

El último apar lado *U- u rain ^iK-daki re- 
servado para los distribuidores de software, 
quienes cambien quisieron sumarse con su 





¡portación a la muestra. Allí presentaron su* 
novedades compañías como Idealogíc, Dro 
Soft o Sama, quien dio a conocer su ya am- 
pliü ¿ama de programas para MSX dispo- 
mh!i> un el ruieur liviema Je sopóle. Ili 'Juv 
Card\ 

Para finalizar, las inevitables cifras de re- 
capi lu lacio ii. La presente edición del hifoi 
mat fue visitada por un total de 29.000 pro 
lesiónales de toda España* al mismo tiem- 
po que 260 técnicos, fabricantes y distribui- 
dores de informática han participado en las 
Jornadas Técnica* que paralelamente fueron 
desarrolladas en el marco del satón. Esto su- 
pone un incremento considerable» —casi un 
39 por 100—, con respecto a b pasada edi- 
ción, lo que viene a confirmar la creciente 
influencia de Informal en el mercado estric- 
tamente profesional español. 



Láser Genius consiste en un edi- 
tor, un ensamblador y un analizador, 
el cual es una imitación en software 
de algunas de las funciones de los 
aparatos depuradores, que normal- 
mente se encuentran como una pie- 
za del hardware. 

El programa cuesta 15 libras, en ta 
versión do cinta y 20 en ¡a versión drs 
co para et Commodo^e y Amstrad. 




tffr loodm 
ALAN HtAP 
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Esta información ha sido el abo- ^^^^ 
roda con la colaboración de los 
centros de Microinformáfico de WJ^**^ 
El Corte Inglés* 
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UN 

PROGRAMA 

INFORMATICO 
PARA LA COPE 



Con lo Ideo da cubrir un espacio 
hasta ahora inédito en al 
mundo Informático de lo radio, 
salía a antena a primeros de 
marzo, un programo dedicado 
íntegramente a la Informática» 
El reto se lo planteaba la onda 
medio de lo COPE con un 
programa: SABADO CHIP* 

«La idea surgió al pensar que la onda me- 
dia, especialmente informativa* tema abando- 
nado un sector de público importante: tos cha* 
vates jóvenes, de enfre doce y dieciocho añas,, 
que estaban más vafeados en tos espacios mu- 
¿¿cales de ta FM. Pensamos entonces que et /fit> 
vimiento de la música por ta música estaba 
cambiando y dejando paso a otro tipo de in- 
formación. Por lo tanto, hacer un programa 
juvenil significaba dar algo más que las ülll* 
mas novedades discográfícas. Lo fascinante 




era § pues, abordar el mundo de tos ordenado- 
res®. 

Para Antonio Rúa (nuestro interlocutor)* 
verdadero artífice de esta idea, d auténtico reto 
que se planteaba a la hora de llevarla a cabo 
era introducir un mundo muy técnico y muy 
visual, en un medio auditivo como la radio, co- 
sa que consiguieron principalmente mediente 
una fórmula: considerar la similitud que exis- 
te entre el juego de ordenador y el disco, 




«Esta similitud se viene dando porque et tra- 
tamiento de tas listas de éxitos, tos tanzamien- 
tos de novedades, son muy parecidos. Además, 
nos encontramos con viejos amigos populares 
en et terreno diSCOgroTtCo, como Paco Pastor, 
antiguo componente del grupo "Fórmula K** t 
dedicado hoy día por entero al software, e 
ctuso, un sello eminentemen te discografteo co- 
mo Zárftro o et grupo A viador Dro> viven tam- 
bién hoy de este producto» , sigue comentán- 
donos Antonio Rúa. 



Pioneros do uno ideo 

El equipo (tatSábado Chip» lo forman, jun- 
to a Antonio Rúa, dos profesionales de la ra- 
dio: Jos* Luís Arriaza y Eva Orne y puede do 
G¡r$cquc ellos tres son los pioneros, a nivel de 
onda media, en tratar este tema. 

«Tenemos constancia de que hay tres pro- 
gramos regionales dedicados también a ta in- 
formática y en Europa, concretamente en Pa- 
rís, rxtste otro que emite a ta misma hora que 
nosotros» t afirma Antonio. 

El propama , que se emite lodos los sába- 
dos de Sal de la tarde, se realiza Integramen- 
te en directo y tiene como condición Fundamen- 
tal la participación k verdadero espíritu del pro- 
grama. 

«Sf> ésta es una condición indispensable por- 
que pensamos qué el chaval tiene un grave pro* 
blema ai jugar o trabajar con su ordenador y 
es que tiene que hablar con una maquina y ne- 
cesita compartir sus experiencias, su gozo, su 
diversión con los demás. Nosotros no damos 
ciases de informática, en última instancia es un 
programa de servicio público e intentamos co- 
municar el g Pío de tener un ordenador, que 
el público se intercomunique entre sí». 

En este espacio semanal de dos horas, el jue- 
go ocupa una parte fundamental , es el prota- 
gonista de «Sábado Chip», pero no es el úni- 
co ya que» según afirma Antonio Rúa, uno de 
los giandes secretos del triunfo de la onda me- 
dia es el trato que se da a lus oyente* Ja inte j 
comunicación que se establece, 

^ En este espacio —afirma Antonio— no tra- 
tamos a ta gente como si fuera tonta, sino que 
tratamos a tos chavales como si fueran perso- 
nas adultas, y no nos cuesta ningún trabajo si- 
multanear un Chip parade de tos juegos* co- 
mentando ios que entran o tos que satén* 
tas novedades, para inmediatamente después 
pasar a hablar de la problemática det ordena- 
dor en ia escuela, de ta piratería, no con pa- 



terna fismo, sino dé una forma seria, y ta res- 
puesta que obtenemos a mío son las pregun- 
tas que se hacen en vivo». 

El programa cuenta también con unas sec- 
ciones Fijas entre las que se encuentran tina o 
dos entrevistas con un personaje famoso, por 
uno u otro motivo, dentro del mundo de la in- 
formática, un informativo, un comentario so- 
bre el tema de actualidad del que se encarga 
personalmente Antonio, ya conocido entre los 
asiduos como «El PapU y una sección de li- 
bros a cargo de Pablo Taniguchí. 

■■ Intentamos articular el programa como una 
revista, pero a todo esto incluimos algo que una 
revista no puede d&r; ta participación de tos 
chavales a lo largo de todo et programa, bien 
desde Madrid o desde Barcelona, a través de 
sus preguntas o mediante los concursos que se 
desarrollan constantemente», 

En estos todavía pocos meses de vida, ya se 
puede decir que el programa ha sido un ver 
dadero y rotundo éxito» algo que no por espe- 
rado deja de sorprender al equipo, 

«Realmente —comenta Antonio Rúa— des- 
pués de hacer este programa estamos capaci- 
tados para hacer cualquier cosa ya que resulta 
extraordinario el haber conseguido desarrollar 
un programa de informática que puede y es 
oído por gente que na tiene ni idea de infor- 
mática y que nunca ha pensado utilizar un or- 
denador. Esto to hemos conseguido marcan- 
do unas pautas no excesivamente especializa- 
das». 

Pero si el programa ha iido un triunfo, gran 
parte del mérito se debe a sus dos presen lado- 
res, José Luis Arriera, el presentador y coor- 
dinador, y Eva Ürue* quien desde Barcelona 
se encarga de «dirigir» Jas participaciones de 
los jóvenes seguidores del programa fc una ta- 
rca que según sus propias palabras »a veces te 
pone en muchos aprietos por las preguntas que 
hacen, pero nuestro cometido es sortearlas to 
mejor posible y salir airosos de cualquier falto 
que el trabajar en directo puede producir». 
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TRUCOS 



FLASH 



Muchas han sido las pre- 
guntas llegadas a la redac- 
ción sobre ja posibilidad de 
alterar la velocidad del co- 
mando «FLASH». Pues bien, 
esta rutina que nos ha envia- 



do Enrique Pereira, lo consi- 
gue y simula el comando 
•SPEEDINK*. Para cambiar la 
velocidad sólo hay que hacer 
POKE 64263 j¡ {un número en- 
tre 0 y 225} 



5 CLEfiR 64244 
1® LET c=0: FQR f =64245 TO 643 
33: REflD d: POKE f,d: LET C=C+a 
NEXT f 

20 IF C<>li96Q THEN PRINT ERR 
OR EN DPTftS' 1 : STOP 

ICO RRNDOMIZE USR 64245 

110 DRTfl 62, 250 , £37, 71 ,237^4 ,S 
01 > 0,0,0 , 1 ,251 ,243 ,245,58 , 129,92 
,254.50,48 ,9 ,60 ,50 , 129 , 92 , 24 1 , 25 
5,251 ,237, 77, 197 , 213 , 229 , 33,0 , 88 
,1,0,3, 126,230, 128, 196 , 49 , 251 , 35 
, 11 , 120, 177, 32,244 , 175,50 , 129,92 
,225,209, 193,24,221 , 126,230,7,20 
3 , 39,203 , 39 , 203 , 39 , 245 , 126 , 230 , 5 
6 ,203,47,203 ,47,203, 47 ,245, 126,2 
30, 192,209 , 178,209, 178, 119 ,201 
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res quieran proponer. 




Para ello, no tienen mas 


que enviar 


los por coííw a MICROHOBHY 



Ctra dg intfi tan 12, 400 



Ma- 



drid. 



DELTA 

COMPUTERS, S.A. 

IMPORTEXPORT 



ARIBAU15, 6 ° DESP 18 
08011 BARCELONA 

W (93)25397 91 



SENCILLAMENTE EL MEJOR PRECIO! 



l 

SPECTRUM PLUS+PROG 25,900 CASSETTE 

SPECTRUM 128 K+PfiOG 52.750 TECLADO 

TOSHIBA MSX HK10 32 500 TECLADO 

AMSTRAD 472 VERDE 58.000 MONITOR 

AMSTRAD 472 COLOR 84.900 MONITOR 

AMSTRAD 6128 VE ROE 82.000 JOYSTICK 

AMSTRAD 6 1 28 COLOR 1 1 5000 JOYSTICK 

LAPÍ OPTICO SPECTRUM 2 950 JOYSTICK 

INTERf ACE TIPO K 1 .500 JOYSTICK 
UNIDAD DISCO SVi+INTERFACE (SPECTRUM) 



ESP. MSX Y SPEC 
PROF. SAGA 1 
PROF. D'KTROMICS 
FOSE. VERDE + SONIDO 
COLOR+ SONIDO 
QUICKSHOOT I 
QUICKSHOOT II 
QUICKSHOOT IV 
QUICKSHOOT V 



4.395 
9 395 
6495 
18.500 
52.000 
1,500 
1.695 
2295 
1.695 
42.500 



MENCION: PREOOS ESPECIALES 
PARA DETALLISTAS. ENTREGAS 48 
HORAS EN TODA ESPAÑA. 



• TODOS NUESTROS PRECIOS UíVAN I V A INCLUIDO 

• TOOOS NUESTROS PRODUCTOS SE ACOMPAÑAN DE GARANTIA Of. 

• PEDIDOS CONTRA REEMBOLSO + GASTOS DE ENVO 

• RAPíDEZ DE ENTREGA 



NUEVO! JOYSTO CON INTERF ACE 
TIPO K WCORPORADO 4 DISPAROS 
+ AUTOMATICO. SOLO 3.495 PTAS. 



M1CROHOBBY í 



PROGRAMAS MICROHOBBY 



T.N.T. 



TODAS US LETRAS MAYUSCULAS SUBRAYA- 
DAS DEBERAN TECLEARSE EN MODO GRAFICO 



AUTOR: José Antonio ZUMIETA 



Spectrum 48 K 



Uno de los edificios más importantes de la 
ciudad ha sido saboteado por una banda 
terrorista sembrándole de bombas. Nuestro 
cometido, en esta ocasión, es evitar que exploten. 



Se irata* en resumen, de desactivar el ma- 
yor ri limero potible de bombas de relojería, 
en ct menor tiempo posible (con un limite 
de 60 segundos) y sumando la mayor canti- 
dad de punios. 

Se douclivará la bomba se llepa u tiem- 
po con la punta de un destornillador (es lo 
que nosotros dirigimos) hasta el boion de de- 
sactivación. Ln el camino nos encontraremos 
con cable* de diversos colores: 
Verde 

Siempre suma puntos por lo que nuestro 
objetivo, además de desactivar bombas, es 
cortar el mayor número posible de cables de 
este color. 
Rojo 

En un 66.6 por 100 de posibilidades* su 
corte provocará directamente la explosión de 




GO 5UB 9 5 PC* 

OESRCT 
BÜM&RS 



O LLEGUE ti 

55 ppint 

9, "i 



INK 9, PAPER * 
6 i PtíPtf* 9,AT 



2<¡ 

31BEEP 1,31 
2Í BORCER 0 
24 PRINT IHK G,flT 4,9, 
IVA EL MAYOR NÜHEAO DÉ 

P0&t6k.E APRETANDO EL OIS POIITI 
WD ANTES DE OUE EL CRC NQH-ET9 
9" 

INK 9, PAPER 3; 

^ PftIHT 

tCMPRÉ iUHft PUNT05*', PAPER 5, IM 
K O.flT 13,9. INK 6- PRFER 9, 
HT l3 i £,"£imA PUNTOS 0 ARMA Lfi B 
0H&R"' J PAPER ff¿ INK »¡9T 13,9, "£ 

&ÍenPñC É*PL0SIONR 

£S PAUSE 9 FOR f TO £0 £TE 
P -2 OEEP -01. f OCCP .fll J*lfl 
HCÍÍTJ 

41 POKC ¿3609,99 CLS 

4 1 RANDÜnIZE POKE C 
LS PRINT INK 9 , A . "DEF IMIC 

IOM D£ TECLAS" 1 

4? PPINT INK Spflt JS, 9. "ARRIAR 



la bomba, con lo cual perderemos tina vida 
(se dispone de 3 en un principio). En el 33,3 
por km restante nos sumará puntos. 
Azul 

En uw 50 por 100 de posibilidades, a) ser 
cortado este cable, armará la bomba y la de- 
jará dispuesta para que, en caso de que vol- 
vamos a repetir la misma acción con otro ca- 
ble a/ul y la suerte nos sea adversa, la bom- 
ba explote y perdamos tina vida. En el otro 
50 por 100 de posibilidades, su corte nos da- 
rá puntos. 

Cada vez que logremos desactivar una 

bu, HpaiftvrinHiíi nueva (¿iisiKiiai, jij.ci 

seguir con el juego, y considerando que por 
cada 5 bombas desactivadas lograremos una 
vida extra, Es decir, habrá vida extra al [le- 
gar a 5. 10. 15 bombas desactivadas. 



INPUT 41 PPINT INK É.RT 3,31, 

ai 

4a PRINT INK S,RT 7 P B, "ABA JO" 

INPUT t>t PPINT { NK 6 r RT 7,31,6 

* 44 print ink 3,rt 9,9, ez&uie» 

DA J INPUT c« PftINT INK 9, 
ai ¡ Cl 

45 PftlHT INK S,RT 11 F B. "DE RE C H 
H" INPUT dt PRINT ENfC 6, BT 

46 IF LEN il>l 0R LEH b* > 1 OR 
LCN Cf>Í QR LEH d*> i TNEN PRINT 

ink 1 j Mr ifr,Ia; -efiooft" pftuaE to 

9 GO TO 40 

47 POK& ¿36 99 , 9 

SG CL5 

52 LET r *C «0 

55 LET tn>B LET bO i0 : LCT vw3 
LET p^O PRINT INK 7 . AT 1 jt* 

1% IN* 3 A P t TNK 7,AT ai j 19,^0", 
DUER 1 , nT S 1 .19. % CKICR I 

NK G . bQ P INK 7,RT 3l P 19; >L U"# INK 

' *iTt;-m fit,5«¿ I«K 7¿"B Í! ; INK 
r t c 

&e let i>& lct e«¿e let d<-e 

LET ui2: LCT K«M 

79 IF áf*»Í THEN LCT V -V # i LCT 

in«9 

S9 PR INT INK 6^ RT ^ 1 # 1& r hO , P'T 
21-19." *í &i 19 v 

. AT i, 9, I -AT 19, 9¿ "I" FOR f * 1 
TO i9 PRENT 3 NK 4¿ flfT 9 t f¿"™"^R 
T Sfií, V" NE KT f FOR í*Í TO 1 
9 PfíENT INK *, RT f P 30, "|" HE XT 
f 

1*5 í"OR í *0 TO ¿9 PRINT r ! r 
*,OT í^ai, E' NEXT f PLOT INK 

o . ü4e,e t>ptf*v tNh Jd^ r i6e 

110 PRINT JNK 4. PAPCn 3 , AT ^ J 
l« r "■" 

129 FQR I =5 TQ le PRINT PAPER 

5?;ht í.9 # j ne^t t 

125 PLOT INK 9,9,24 DPRU INK (5 
,31,9 DPAU INK 9,9.1» C RRU tN 
K 9,-31,9 

1» PR í NT INK 




19,1- £22 



8 MICROHOBBY 



« 





SiU/g'.flT 3>13,"ft" RT 3-13 P "S'- 
, RT 3,T9, "££* , AT 3, 22, RT 5, 

14 7 PRINT INK 6.AT 4 . 4 ¡ 1 O " i AT 4 
,7, ,i r r flT 4,U, ft,AT 4 l5, £",* 
T 4,15, £ ,RT 4,J7, g ,AT 4,50," 
ft".RT 4,52. "C " # flT 4,55* "i ,AT 4* 
?7 J "f.fiT ¿,39, r .fiT 3 r 4. ■lft" í fl 
T S,7, ■ U C O fí .flT SJS. T .flrS.l 
7, h ' Í£ " pf 5 , £0 , "R" t RT 5 , 24 , "fifi , 

149 PRINT INK 6, RT 3.4, , RT A 
.10. § F AT 0 i 13; kJn" ¡ fiT 5,17,"| 
p«T 6.20, f pRT " £Éj¿ \ RT g 

RT 7>Í0 j fi' ÓT 7*1¿, rt^?17 

n RT eTTt7'É-»RT B,l3 "0 .RT fe. 
T 0 # 39, "Fl£s'- # AT ?,26,"£".RT 1 . 29 



131 PRINT INK 6.AT *p4,"f ",RT £ 
,3, KgHH AT 9^13, g , AT 9,15 "£ 

I%»t i8 r i3 t , at Te, ib, - nEagN " 
- RT 10, 22, wggEeeN , RT i i 4 e 
RT 11, 3, "i" , RT 1 1 , 10, -WH- « RT 11, 
17, r RT 11 .21 p "FJ" , RT^12 r 4 . "1" 

•3 , * • k. e t / ' . pit ií. 17. - é . oT 13# i'J . 



. "W pflT ia.17 - "é-,RT 

133 PRINT IHKiSTWr *3,* 




155 PRINT INK 6.HT 16.4, "t' .AT 
16,6. FKIH^AT 16 , 13 "E" , RT 15. 
15, "f" . RT 16 , IB r 1 1 1 - RT 16 ,20. 
, AT 16.24., "EJÉJM'.RT 16 , . "M" , RT 

* £'\ AT 17,15, AT™7,17, ' ffN" A 
T 1? .20. -^h .Bt 17 Sft, "tt-78T 1 
7 C £9, 

157 PRINT INK G . RT 10,4, i RT 

,RT 11,22, #" ,RT Tfli é 24 p "S , RT t 
B,29,"E , i RT 19,4 i _"tl¿lüÉ" 1 . RT Í9p 

23 H J " 60 " j h IN* 8 PARE» 
PLOT INK 0.232.00 DRAU TNH 0,0 
.7 PRINT INK 7 r PAPER 0,AT y.x, 

3ie RE IT ORE 50* for r.*i to 53 

RE RD A RERD b LET V4- INT 1RND 
#7J 

3¿B IF va -O T M EN GO TO 3 7fl 

33© IF Vial OR V*"2 OR y|;3 THE 
H LCT % i -4 

34B IF V#-4 O» v**3 fHÉN L.L E c , 

350 ír- v*=6 1MEIÍ LET 1 i -2 

3ii PRIKT PRPER Ui INK O, AT «, 

40O RC&TORE SIO FOP n»l TQ 1# 
RCAD 4 BEA¡> t LET V4-INT íPNC 

403 IF Vl-e TNCN GO TO 449 

4 10 IP itémt OR vna OR VH3 THE 

N LET I i >4 
420 IF V4-4 OR V#»3 TH^N LCT ti 

■ S 

434 PRINT PAPER tt. INK e, RT »| 
O, " 
440 NEXT R 

ORTA 2,3,2,10,2,14,2.22,^» 

# 3 . 12 p 3 , 13 , 3 p 17 p 3 , i 4 , 4 É $ r 4 r 19 . 5 , 

4fiáTíe:S;il:ié?ii*¿ á í¿!íi^ 

,37, 14 , li.lA.^é.lS, 19, ISpSS, 16 , 1 
1 r lé t 1? . I6 £ 5ñ t 17, 14. 17,24, 10,3 pl 
3 , 7 , le . 1 3 . 15.16, 13.21, 16 . ¿3 ■ 1 ° ■ f 

DRTR 2,1^2,33,4,3^3^7,10 
^H^^^^y^, 13 p 15,5, 17p6,3p2Í 

200STEf^^T ,43 LET »il 

2002 POKE 23é74 r 0 PQKC E3673 r 0 
POKE 33372 

2003 LET 2 i ■ 4 35333 fPEEK 23674*25 
6 tPEEK 23ft73*PEffK 23672* LET 

*-TNT (30 -til 

aeee 1P § -e th^n print ink o r pr 

PER 7.RT ll.as;;'^" GO TO StfP* 
2000 PRINT INK ¿ r PAPER 7, AT 11 # 
23 , " p RT 11,23,4 

seae if i nk e y |tt»t then print bt 

yjK/' LET y*Vtl eo 5U6 7pno 

GO 5UB 7100 
¿e30 IF IUPITV1**» THfcN PRINT »JT 
LET 00 *UB 7010 

co sue 7100 



ÍJ40 IF IntE^f.ít THtN PRINT RT 

y^;" LET GO iVB 7020 

CO SUS 7100 
2OS0 IF INKEY 1^4 1 THEN PRINT RT 
M LET »*x*I GO 7030 

GO SUB 7 1 £10 
?l¿>0 TF d* =0 THtN PP ÍNT INI- 7 , AT 

*.*r "1" LET dt^l 
^101 IF «*1 THEN PRINT INK 7,AT 

VjJí p T fc ^ LET dt «O 
2lAs PRINT INr 3,AT 21,1- 
¿RT aijlip 

7*0^ ir m ¡W,*ii6 TtCN LET Y» 
7005 PETUPN 

7010 TF RTTR i^, it1.fr THCN LET 
■¿« 1 

7015 RtTURN 

7020 IF ATT A (y H »:l«* THEN LET X- 
r. * i 

70£^ R£TURH 

7030 IP ATTR iy,4i i6 THCN LET 
7035 RETURN 

7100 IF ATTR 1y,Xp*3? THCN DEEP 
.1,20 LET P «p+SO 

7110 XF ATTR iy p X i «40 THEN GO SU 
B 75(^0 

7 1^£) IF ATTR t y,*)=:l£ Th£h GO Su 
» 730* 

Ir v = Í9 RND x«W THEH OEEP 
1 P 30 LET f ±| •# 15 *5' PRINT 

INK 5,HT 2Í,Í*' "é RT ^l.l.p 

LET ba*bO ti LET ifiíin* 1 GO TQ 

ii 

7130 RETURN 

7M0 LET : i INT ^RNDt^i 

7210 IF 7i0 THEN BEEP .1,30 LET 

P=P+100 RETURN 
72S0 IF 1*1 THCN PEEP .1,-10 LE 

T esiexti 

ir *\ml THEN PRINT INK 7 , AT 
1.2." ".RT 0,2, X'.AT 1,1. 'O h 
BÉCP -05,33 PPINT INK 7.RT 19. 

1 "f'.AT 20,lp"O" 

BEEP .03.10 

7223 IF VX*2 THEN GO TO 0000 

7240 PETURN 

7300 LET i i = ÍNT <RN0*3p 

73 10 IF jt i ■ 0 THEN BEEP .1,60 LE 

T p =0 #200 

7 IF n i 0 THEN BEEP * 1 -20 

GO TO B0B0 
7330 



7330 RETURM 

eí i0 FoR * rm 



TO ¿0 PRIHT PRPER 



0010 

*,RT f,0. 

NE^T / 
^015 F OR f » 1 TO 20 
6020 PRINT Hit INT 

R 6.RT 9.0. 



PRPE 



M 



BOO 



302? BEEP .01 , í »10 

0030 BOROEP IMT <RN^+^* NE-T ( 

tiORPER 0 
é-040 LET v--v*l 

3055 FOP í-0 TO 20 PPINT PAPER 
C RT í 0 

NE*T 4 IP V sO TMEN 

GO TO 6100 
3060 GO TO 60 
3100 IF F*/€í THEN LET 
3 105 PRINT IN* 0. PftPFP 
. PULSA . INUERSE 1 . 
PAPER 6 , AT 9,2," EHTER 
UER fl ÜUG«R",RT 11.2." 
CFINIR TECL«5 
B109 IF CD^E INK EV 4= 13 
R 0 CL 5 FOP i ■ I© TO 



flíip 
5,At 7 t t 

ir» O 
PARR UOL 
1 PARR £< 

THEN PRPE 
§0 5TCP 5 

BEEP .01, t NE*T # GO TO 33 

0110 IF INKf "i fe" 1 " THEN BEEP -* r 
25 BEEP -5,40 GO TO 40 

0111 GO TO 3109 
«34 99 £TOP 

■ J-^MTTTI 

5510 fiEiTólE FOP rv ^ i TO 21 

rcro ft 

9320 FOR f.-« TO 7 RCAD 4 POKE 
USR 9**1 ,* NEXT í NEXT n 
9530 DATA 1 4" .32,*2 "¿ 170 i^o i 
70, 170, 170, "b", 170- í 70.270, 170. 1 
70 , 170pl70p 170 1 rt C" t pd5,*5.03p65,3 
3, 74 ,3B , 4 

9540 DRTR "d " . 240 ,3 . 249 , 3 « 260 > 2 , 
252 1 0 , b ' t M ¿299 , 0 , 2*5 ¡ 0 , , 0 > £35 , 
0 . - f " 0,33 ,64 ,93,46 . 139 . 96 . 31 
9«50 PRTfl "fl" ,255,0,247. 136.20 1 . 
170,233, 170,' h' 14 7 + 17 

.239.0,233,"! ' , 170, 167, 162, 139, 1 
62. 167,170. ,253 B3 229.^9 
p249 j 39p22«>BB 

9360 DATA » i " . 31 , 32 . 07 , 72 t 155 . 1 * 
4 , 159, 170 "L" 170, 109 t lG4 É 155, lí 

á^34 4 lia " n ' * 149 37 217i Wj 

"570 DRTR "O, 129.63.54 .0.20, 36. 

5 ,24 , "p " .24 *4* . ^5 ,46 , 16 . 10* . 130 
, 129 , "q" ,0, 224 p 149 t 14^ r 229 . 13> . 1 
31 >0p."r" ,0,224 . 146 F 149 ,231 . 143 . 1 
47 0 

9Sé0 C'ATR "f ' .60,60,233 .255*255 , 
255,60.60, t" ,10¿,255,235. 1¿6 12 
ÍIf|ÍTf9j . 102. "i> .0,24 ,24 , 126, 12 
6 ,24 , 24 P 
9690 RETüRN 




MíCROHOBBY 9 



Arturo ¿OSO y J. J. LEON 



SISTEMAS DE INECUACIONES 



El programa q je os proveníamos 
e sra semana va dirigido de nuevo i 
ios estudiantes de 1 1 * de BU? y pro- 
porciona un mélodo senecio e i nía 
lible para que vosotros mismos re 
solváis los sistemas da inecuación 
nos y Eengáis ia$ Ldeas claras acer- 
ca de lo que osláis haciendo. 

Podéis entrar en el programa ton 
una o dos inecuaciones, y con una 
o dos incógnitas (x e y). Para empe 
zar vamos a explicaros al caso más 
general de dos inecuaciones con 
dos incógnitas La solución se pue- 
de dar en un plano representando 
las dos curvas que se obl teñen sus 
muyendo la desigualdad por un sig- 
no igual. En vuestro caso oslas cur- 
vas serán siempre, después de ope- 
rar convenientemenle, recias o pa- 
rábolas de efe vertical y por lanío de 
la forma Ax* + B* + Cy 4 D- & Ei 
programa en cuestión os pido esos 
chairo valoras: A, B, C y D {algunos 
pueden ser cero, por supueslo. si no 
existo ose termino), y représenla' 
ambas curvas en una escala que el 
elige. Una expresión A¡c* + B* +- 0 - 0 
se considera coma dos rectas x = a 
y x = b, siendo a y b las soluciones 
de la ecuación, o bien no se con- 



sidera si no ex+sien soluciones. 

Una vez representadas las curvas 
1a solución consiste en decir las re- 
giones del plano en las cuales se 
cumplen ambas inecuaciones Para 
ello sale en pantalla un cursor que 
podéis mover con las léelas 6, 7 
y B y cuya posición {abe isa y orde- 
nada} aparece escrita debato De es- 
le modo, sólo tenéis que Ir con el 
cursor a cada zona deí plano deli- 
mitada por las curvas, coger los va- 
lores de x e y de (a posición del cur- 
sor y sustituir en las inecuaciones 
para ver si se satisfacen. SI las Ine- 
cuaciones se cumplen en un punto 
de una zona, deberán cumplirse en 
roda la zona La resolución do los 
gráficos y del movimiento del cur- 
sor es de un pixel. 

La escala inicial del dibujo es 
siempre lal que se pueden ver indas 
las zonas del plano, pero olio hace 
que la resolución pueda ser baja. Sí 
existen zonas pequeñas o queréis 
obtener con precisión las coordena 
das de un punto de corle de curvas, 
por ejemplo, probad a pulsar EN- 
TER y aparecerán ires opciones, 
aumentar la escala, disminuirla o 
centrar el dibujo en oiro sitio (en es- 




la opción el dibujo 
se ceñirá donde se 
nal le el cursor) Asi 
pódete, por ejemplo, 
centrar una zona deter- 
minada y luego ampliar- 
la todo to que queráis 
Inicial mente ta pantalla 
esta centrada en el ori- 
gen de coordenadas, pe- 
ro al moveros y variar la es- 
cala podéis perder de vista 
los ejes. Sin embargo, la informa 
ción de Las coordenadas del cursor 
siempre aparece debajo, de modo 
que siempre sabréis dónde osláis 
Para cambiar de ecuaciones o res- 
tituir la escala inicial pulsad SPACE 
después de ENTER. 

Por ultimo indicaros qué ocurre 
en tos casos particulares; si sólo 
hay una Inecuación, el proceso es 
el mismo con una sola curva: y si 
sólo hay una incógnita, se represen- 
tarán recias verticales que delimita- 
ran intervalos del eje x. y será en 
ellos donde deberéis probar para 
encontrar la solución. 

Creemos que este sistema gráfi- 
co de resolver las inecuaciones se 
adapla mucho mejor al SPECTftUM, 



y por ello lo hemos hecho asi Daos 
cuenta de que en esta lorma nunca 
os podéis confundir con fas desi- 
gualdades, ya que sólo se utilizan 
para comprobar si una zona deí pla- 
no es o no solución. Se opera con 
igualdades, que no deben presentar 
problemas. 

Finalmente, dos advertencias La 
primera, que el programa no puede 
funcionar en un SPECTRUM 16 K 
porque utiliza una rutina en máqui- 
na que se ubica por encima de la di» 
rección 650H Y la segunda, que es- 
ta rutina va en los DATA del princi- 
pio, asi que grabad al programa an- 
tes de hacerlo correr para prevenir 
un posible -cuelgue* debido a un 
despisto involuntario 
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CO TQ i 1» 
llltt LCT if i * f i i , 3 » It I i .3f '4*t h r 
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«IBS JUtQfll t»»ODS di 
iJfJfl LET ICM« LfT r<Vil 
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Marcando estilo 



PHANTOMAS * Arcode » Dinomic 

UN LADRON 

DE GUANTE BLANCO 

No cabe duda de que desde siempre 
Dínamic ha intentado buscarnos las aficiones 
más extrañas* Ha pretendida hacer de 
nosotros desde profanadores de tumbas 
hasta míticos guerreros, pasando por 
boxeadores, pistoleros, espadachines, 
exploradores e incluso, toreros» Por eso 
no es demasiado de extrañar que ahora 
intente que nos convirtamos en unos 
auténticos ladrones de guante blanco* 



tactivamente, en esta 
ocasión Dlnamic inten- 
la introducimos, de ía 
mano de este diminuto y ca- 
bezudo ladronzuelo, en el 
intrincado y siempre peli- 
groso mundo del pillaje y el 
saqueo. 



mercancía; así que dejar de 
frotaros las manos y hace- 
ros Husione* y escuchar 
atentamente el plan que 
Phantomas, - cabeza* visi- 
ble de la organización, ha 
maquinado para escurrir- 
nos por la mansión del Sr. 




Oe todas formas parece 
que ta cosa tampoco es co 
mo para escandalizarse 
pues según tenemos enten- 
dido, la pobre y sufrida víc 
tima, el Sr, Goldter. poco 
tiene de sufrido, muchísimo 
menos de pobre y apenas 
nada de víctima. Así pues, 
suponemos que tampoco 
debe importarle demasiado 
que le tomemos prestados 
unos cuantos cientos de 
millones para nuestro uso y 
disfrute particular. 

Pero aún no ha llegado el 
momento de cantar victoria, 
muchachos, que todavía no 
nos hemos hecho con la 
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Goicfíer y hacernos lo más 
rápidamente posible con ta 
«pasta». 

Según hemos podido 
averiguar en nuestras Ince- 
santes y continuas escara- 
muzas por la suntuosa 
mansión, ésta esiá diseña- 
da como una auténtica for- 
taleza y no cabe duda que 
el llegar hasta su interior no 
va a ser trabajo de aficiona' 
dos. pues la cantidad de 
trampas que el avariento Sr. 
Goldter ha colocado por to- 
das partes es como para co- 
merle la moral al mismísi- 
mo «Lute» en sus mejores 
tiempos. 




En fin, sígannos. Como 
decíamos, hemos averigua- 
do que la fortaleza está di- 
vidida en tres partes funda- 
mentales: la azotea, la man- 
sión y los subterráneos. 

Nuestra única oportuni- 
dad es entrar por la parte 
superior, es decir por la 
azotea y después dejarnos 
caer suavemente por algu- 
na de las paredes e introdu- 
cirnos en la mansión por al- 
guna ventana. Sabemos 
que esto no será Fácil, pues 
I á azotea es uña especie de 



base- museo y está repleta 
de naves de todo tipo, per- 
tenecientes a dislintas épo- 
cas como los helicópteros 
y aviones o los más moder- 
nos vehículos espaciales. 
Esta quizás sea la parte me- 
nos peligrosa, pero debido 
a las trampas que allí exis- 
ten, deberemos tener siem- 
pre nuestros reflejos a pun- 
to, pues en cualquier mo- 
mento puede saltar la sor^ 
presa. 

Allí arriba deberemos em- 
pezar ya a desconectar las 






palancas, jAh! t se nos ha- 
bía olvidado hablaros de las 
dichosas pal anquí tas. 

Veréis: para I Segar a com- 
pletar con éxito el golpe, 
tendremos que ir desacti- 
vando el complejo mecanis- 
mo de seguridad que Gold- 
ter ha diseñado para poner 
a salvo su repleta y nutrida 
caja fuerte. Estas pa ¡ancas 
se encuentran repartidas 
por toda la mansión y serán 
en todo momento nuestro 
principal objetivo, Recordar: 
una sola palanca sin desac- 
tivar y todo habrá sido en 
vano. 

Bueno, no 3 habíamos 
quedado colgados de la 
azotea intentando introdu- 
cirnos por alguna ventana. 
Pues bien, ahora es cuando 
verdaderamente la cosa 
empieza a complicarse. To- 
das y cada una de tas habi- 
taciones de la mansión es- 
tán repletas de las más va- 
riadas especies de alima- 
ñas y bichos de todas las 
marcas que pululan por las 
paredes, se arrastran por el 
suelo y corren por doquier 
El evitar a todas sería poco 
menos que imposible, así 
pues a buen seguro vere- 
mos cómo nuestras fuerzas 
se irán agotando poco a po- 
co. Afortunadamente, en 
anteriores escaramuzas 
conseguímos dejar escon- 
didos algunos víveres que 
nos ayudarán a reponer 
fuerzas para continuar. 

Esperemos que gracias a 
ellos consigamos llegar 
hasta los subterráneos y lo- 
gremos desconectar las pa- 
lancas restantes. Si hace- 
mos que esto sea así, po- 
dremos decir que somos ri- 
cos. 



Así pues, ¡a prisa mucha- 
chos!. Horas de «diversión*! 
y un fabuloso tesoro nos es* 
peran, 

P.D. No queremos finali- 
zar este comentario sin ha- 
cer referencia, aunque sea 
mínima, a los aspectos grá- 
ficos de Phantomas. Sim 
pie mente decir que, aunque 
se nota que éstos no han si- 
do realizados por el equipo 
íiabitiia! de Dinamia po- 
seen una gran calidad y la 
totalidad de sus sesenta y 
siete pantallas están carga- 
das de una gran imagina- 
ción y originalidad. 
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QUAZATRON * Arcode ■ Hewson Consultoras 

UN HEROE LLAMADO KLP-2 

Hewson siempre se ba caracterizado por la complejidad 
de sus programas; Dragontort, A val o n,.. Sin embargo, 
en esta ocasión se han decidido a realizar un 
emocionante y adíctívo arcade cuya 
característica fundamental es la acción. 



Al primer vistazo te das 
cuenta de que Quaza- 
troii es un gran pro* 
grama; al segundo, lo termi- 
nas y al tercero no vuelves 
a levantar la vista del moni- 
tor durante un buen rato. 

Hewson nos ha sorpren- 
dido con este excelente ar- 
cade en el cual representa- 
mos el papel del metalizado 
héroe de nombre KLP-2. 
quien ha sido enviado al 
planeta Qua^atron con el 
fin de destruir la totalidad 
de su alienígena población. 
Este peculiar planeta es- 
tá formado por siete niveles 
diferentes por cuyas supen 
fíe íes KLP-2 tendrá que mo- 
verse, subiendo rampas y 
bajando pendientes (no, no 
tiene nada qué ver con 
G y rosco pe) y tratando de 
eliminar a cuantos robots 



se interpongan en su en- 4 
revesado camino. 

Esto lo podremos hacer ^ 
de dos maneras diferentes: 
eligiendo la opción de «roo- 
bile* o bren la de «grapple-. 
Nos explicamos. Simple- 
mente con el hecho de pul- 
sar la tecla de fuego estan^ 
do parados, cambiaremos 
nuestro « status», que bien 
podrá ser eJ de ir disparan- 
do continuamente a nues- 
tros rivales, o por el contra- 
rio renunciaremos a utilizar 
las armas y emplearemos 
como única defensa nuestra 
inteligencia y reflejos, bste 
último método es algo com- 
plicado de explicar en este 
reducido es p acto , pero con 
deciros que consiste en un 
rápido combate de circuitos 
y que resulta bastante di ver- 
tído p pues ya es bastante. 





Esto en lo que se refiere 
a los momentos de comba* 
te propiamente dichos, pe- 
ro el programa aún viene 
aderezado con otra serie de 
curiosos alicientes que le 
dan mayor variedad de ac- 
ciones. 

Por ejemplo, por la super- 
ficie de cada planta hay re 
partidas una serie de termi- 
nales a ios cuales podemos 
acceder en busca de ciertos 
tipos de información. Pode- 
mos así enterarnos del pia- 
no general de la planta en 
la que nos encontramos, 
del estado actual de nues- 
tros circuitos y mecanis 
mos de defensa, o ver la sí* 
tu ación que ocupamos den 
tro del plano general del 
planeta. 

Un detalle más a desta- 
car es que cada vez que sal- 
gamos victoriosos de un 
combate en la forma *grap- 
ple» podremos tomar las 
piezas que deseemos de 
nuestro derrotado contrin- 
cante, lo que hará mejorar 



sustancial mente nuestras 
condiciones para continuar 
con mayores posibilidades 
nuestra misión. Del mismo 
modo podremos recobrar 
parte de nuestra energía sin 
la cual no podremos vivir ni 
un solo instante. 

Bueno, prácticamente os 
hemos desvelado todos los 
secretos de este sensacio- 
nal programa, por lo que ya 
sólo nos resta deciros que 
para acabar de rematar es- 
ta adíctiva y muy entreteni- 
da obra, se han i i evado a 
cabo unos excelentes gráfi- 
cos y se ha realizado una 
bella presentación en pan 
talla. 

Todo un juegam 




WAR ON WANT > Recopilación « Variar Componías. 

UNIDOS CONTRA LA GUERRA 



Una cinta corno ésta no 
necesita ningún tipo de 
comentario. Cuando los fi- 
nes de un programa sobre- 
pasan los J imites puramen- 
te de entretenimiento y di- 
versión y se dirigen hacia 
unos fines mucho más hu- 
manos, como bien puede 
ser el servir como ayuda en 
la recaud ación de fondos 
para las victimas de la gue- 
rra, huelga cualquier juicio 
de valor sobre la calidad de 
los juegos que la compo- 
nen. 



wow 





Por tanto, tan sólo nos 
vamos a limitar a enumerar 
los programas que han sido 
aportados por sus corres- 
pondientes casas creado- 
ras. Estos son los siguien- 
tes: Specuum Che as ll ( Ar- 
tic Computing), Bugeyes 
(AudiogeniCK Pedro (Beua 
Jolly}, Winged Warlord 
(CDS). Mr, FreezeíFirebírd), 
Headbanger's Heaven (Dá- 
maso ft), Wizard s VWiflfQr 
(Mastertronich Hellfire (Mel* 
bourne Housei HunchbacK 
II (Ocean), Horaee i Spiders 
(Psjon), Xavior fPSS), 
ñupertathe Ice Caslle 
(Quicksilva), Cybertanks 
(Star Dreams) t Dr. Franky & 
the Mosier {Virgin Garnesj, 

Como podréis comprobar 
algunas de las más presti- 
giosas casas de software 
han querido colaborar con 
y no de sus programas en 




ésta tan noble causa. Oirás 
compañías, en cambio, son 
totalmente desconocidas, 
al menos en nuestro país, 
pero del mismo modo es de 
agradecer su colaboración 
desinteresada. 

Por otra parte, también 
es muy posible que algunos 
de los títulos os sean cono- 
cidos {Hunchback II, 
Horace&lhe Spiders o 
Rupert&the Ice Casi le}, ya 
que prácticamente la totali- 
dad de los programas ya ha- 
blan aparecido en el merca- 
do con anterioridad. 

En definitiva, una gran 



obra, que contiene estos 14 
programas de la más dife- 
rente naturaleza y estilo, 
que a buen seguro servirán 



para paliar en la medida de 
lo posible, el hambre y el 
sufrimiento de las víctimas 
de la guerra en el mundo. 



THE CAVES OF DOOM ■ Arcode ' Mastertronic 

«PROGRAMATE» TU AVENTURA 




Este título pertenece a la 
co lección que Masterlro 
nic han lanzado al mercadea 
un precb mucho más bajo de 
lo normal El programa resul- 
ta bastante vulgar en la ir* 
yoria de sus aspectos: gráfi- 
camente las pantallas, aun- 
que numerosas y cargadas 
de detalles, no resultan de- 
masiado atractivas y en cuan- 
to al argumento del mismo 
tampoco es muy original. 

Tenemos que dar con cin- 
co llaves que se encuentran 
repartidas por los más intrin- 
cados y ocultos recovecos de 
una cueva piagada de peli- 
gros. El protagonista, impul- 
sado por un aparato de esos 
que vuelan, se moverá a tocia 
velocidad por las pantallas in- 
tentando esquivar no sólo a 



HMTIPTROH 




sus perseguidores sino tam- 
bién a ol ra considerable can- 
tidad de zonas peligrosas que 
acabarán en un instante con 
su vida 

Pero Caveg of Doom posee 
una circunstancia verdadera- 
mente particular: nos ofrece 
la posibilidad de poder modi- 
ficar a nuestro antojo cual- 
quiera de las pantallas con 
los más de 250 caracteres de- 
f ¡nidos. Esto si que es un de- 
talle verdaderamente originak 
pues prácticamente nos deja 
crearnos nuestros propios es^ 
cenar ios. Sólo con la ayuda 
de nuestra paciencia e imagi 
nación podremos crear tas 
pantallas que deseemos o 
simplemente añadir o quitar 
algunos elementos para ha- 
cernos más difícil o mucho 
más sencilla nuestra misión 
de rescate. 

Un detalle muy, pero que 
muy interesante que nos per- 
mitirá tener infinitos jueqoü 
en uno. 



i i i t i r 
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PRIMER CONCURSO NACIONAL 
Di DISEÑO GRAFICO 
POR ORDENADOR 

/ fíS-OCO finta tn ?m>¡es 

^Algunos lectores de nuestra revisto habrán lamentado en más 
de una ocasión desconocer los secretos mecanismos de las 
técnicas de programación y no poder participar en nuestro 

concurso permanente de Programas de Lectores. Otros, 
seguramente tienen una habilidad especial para el diseño de 
pantallas o personajes pero no saben cómo darles movimiento 
o cómo adentrarse en técnicas más complejas de 
programación* 
Para todos estos talentos ocultos hemos diseñado esta 
convocatorio del PRIMER CONCURSO NACIONAL DE 
DISEÑO GRAFICO POR ORDENADOR. De momento, y 
para que no haya compentencia desigual con otros 
ordenadores que tienen mayor capacidad gráfica, 
pero que sin duda están menos difundidos, hemos 
pensado que todos los diseños sean realizados en 
Spectrum (en sus más diversos modelos] y todos los já. 
concursantes deberán ajustarse a las siguientes Bases. 



BASES DE LA CONVOCATORIA 

• El concurso solamente se refiere o diseños gráficos 
en ponía Na r aunque rió importo el protediim/éflta pOf el 

que se generen. |s decir, puede valer tonto uno panto - 
lia errada can ur> diseñador gráfico que mediante Un pro- 
grama Basic o en C.M. 

0 Los pon tallos se enviaron en cinta, disco O mi- 
crodrive [el formato que más os convengo) y pue- 
den ser, o bien un bloque de bytes o un programo 

BASIC que genere lo pantalla a el sistema que consideréis más adecuado, te- 
niendo en cuenta que el jurado únicamente valorará lo que se ve en la panto- 
fia, o nivel gráfico. Es decír, m sonidos, ni movimientos. En el coso de panto 
Has que se generen poco o poco, satamente se contará la pantalla tinaí. 

• El jurado, constituido par prof esionales del diseño, ilustración y pro- 
gramación, observará codo una de las pantallas durante el tiempo ne- 
cesaria y mediante los métodos que estimen más oportunos, seleccio- 
nando tos tres pantallas ganadoras. Su decisión será inapelable. 

• El plaza de recepción de las pantallas finalizará, improrrogable- 
mente, el día 1 de septiembre de 1 .986. No se admitirá ninguna pon- 
tafia cuya fecha de entrega en comeos s«g posterior, 

• Se entregarán, previa deliberación del jurado, tres importantes pre- 
mios en metálico; 1 00-000, 50.000 y 25-000, para el primero, segundo y te 
«r doiificodoi, reíptcHvq mente» 

• No se devolverá ninguna cinto de las enviadas al concurso y MICRO- 
HOBBY se reserva el derecho a publicar los pantallas que destaquen por su 
interés y calidad, citando en todo caso a su autor, 

• El simple hecho de participar en este concurso, presupone la aceptación 
de las bases. 
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DISEÑADORES GRAFICOS 



Con el fin de orie rilar a los novatos sn este 
tema, os ofrecemos una pequeña reseña de 
los programas de diseño gráfico más cono- 
cidos. 

Por «diseñador gráfico- se entiende un pro- 
grama de utilidad que permite trazar dibujos 
en la pantalla del ordenador. Lo mínimo que 
se puede pedirá un diseñador gráfico es que 
permita dibujar, en alia resolución h median 
te el movimiento de un cursor, asi como que 
sea capaz da manejar colores con una cieña 
facilidad. Tienen una serie de funciones que 
simplifican la tarea de crear una pantalla, ta- 
les como i razar lineas y figuras geométricas 
o desplazar la pan la lia pixei a pixel. 



Entre tos muchos diseñadores gráficos que 
existen, hemos escogido cinco que nos han 
parecido los más indicados para recomendar 
a nuestros lectores. La lista no pretende ser. 
de ningún modo, exahusliva; simplemente 
pretendemos dar a conocer las característi- 
cas de cada uno, para que sea el lector quien 
elija en función de sus necesidades. 

Normalmente, para diseñar una pantalla se 
utiliza más de un diseñador gráfico, ya que 
cada uno resulta más idóneo para una deter- 
minada tarea. Todos permiten cargar una pan- 
talla que haya sido diseñada con otro, por lo 
que no se presentan problemas de compati- 
bilidad 



MELBOURNE DRAW: 

Permite detpbwr é cursor por lo pontoflo en ocho 
Areccione? patfcteí. Tiene b gran ventaja de mostrar, 
en rodo momenlo lat coordenada* del punto donde 
se wcuenlia d curar Utiliza un melado muy seno- 
Ib para el manejo de bi cobren y pernote despio- 
jar , piel o p«el el dibujo de b ponióte, pota na- 
cedo leACajari coa los atributa, 

Ei posib omptbr uno iono éé d*bujo hasta 16 «- 
ce* pora oblener precriiori e*, |« detall* t También per ■ 
rnile reescobr b pontalb (aropJiarb o reducirlo). 

Un iiíconveraenle e*que carece de comanden paro 
Abetar tguros geamerncai (circubs, rexbngulo* . 





THE ARTfST: 

Intermedio en 
mi pw radones, 
se trola de yn 
buen programa 
de dibujo; aun 
que, aJgo complicado de manejar. Como ca- 
racterística particular, es el único que permife 
dibujar artos con cierta precisión. 

Incorpora un magnifico editor de -UDGs» 

Les capaz de dibujar figuras geométricas con 
asíanle facilidod- 

Permife rellenar figuras con mamas, aunque 
no influye ting-jna opción para mo di* icaria',, 
por lo- que habrá que conf ormarse con bs que 
trae e) programa en origen. El manejo de co- 
lores es bavfaníe cómodo. 



ART-STUDIO 

Uhbo el ! ameno wte- 
ma cb ivenrono e ¿co- 
nos* y su rnanejo es su- 
mamenie senafta. 

Dispone de potente* 
comandos poro ei Atu- 
fo de figuro* geomém- 
c£H (reclonggbs, ciw 
bs, mángubs) y permi- 
te iedftari para que el 
usuario cree b ¡roma ave utas b cw vengo 

Uno de sus mói patenta fundones es b que per m«re rr aba- 
jar con veníanos; zonas de pontalb cuya con^rid* puede bo- 
rrar, rrosbdar de «no, airar . mvtrtir a reescobr, También es 
povfcb definir lodo b panlalb como uno ventano. 

Es poHble rftafiéjarb con tedaab, roysrki o rraióni [AMÍ) 
y es copal de plorar cualquier imprewra paro cocho* bí drbu 
jos oí dobbo triple de su tamaño o «mular bs colores con es- 
colo de groev 




SCREEN MACHINE: 

Bajo este supérente tituto, se presenta uno 
colección de programan que permiten hacer 
COSÍ todo lo que se pueda imaginar con uno 
ponlol Jo, 

El editor de pantalla, propiamente dicho, 
trabaja como un «plotten pero permite dibu- 
jar líneas, orcos, esculo* y rectángulos. El re- 
llanado o if ili* de figuras solo puede hacerse 
sólido, con punios o con uno «rejilto*, care- 
ciendo, par lanío, de tramos. 

Incluye un editor de iUGDi» con posibilidad 
de capturar Jo* desde lo pantalla. Una de sus 

Cncipobt veniojoses que pe/mrfe almacenar 
pontolbs de forma *comprímidai para que 
ocupen menos memoria. 

Por ultimo, e* totalmente compatible can Mi- 
crodrive. 



LEONARDO: 

Muy completo en cuento a sus preslocbnes, 
resulto, sin embargo, efe complicadísimo ma- 
nejo. 

Además de poder trabajar como tPlotter», 
resulla bastante versátil en b creación de fi- 
guras geométricos. 

Como característica propia, incluye la posi- 
bilidad de hacer «dibujo programado», es de- 
cir, repetir un dibujo o lo largo de b senda 
marcado por I» distintos valares de un deier 
minado algoritmo. 
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INICIACION 




COMO SE CONSTRUYE UN 
PROGRAMA COMERCIAL (Y III) 



José Manuel MUÑOZ 



Un programo es, básica mente, y na serie de esquemas 
lógicos hechos para enfrentarse a un número variable 
de posibles situaciones. Este número puede variar 
según lo que esperemos del programa, pero en general 
se puede decir que cualquier buena videoa ventura que 
corra en nuestro Spectrum, debe haber sido preparada 
para hacer frente o un amplio espectro de poítbrfíqade 



Es prácticamente imposible* sin em- 
bargo, que el programador llegue a ima- 
ginar iodos estos posibles casos desde 
el principio, sobre todo sí el programa 
es largo y complejo. Y asi debe some- 
ter a su criatura a una larga y exhausti- 
va serie de pruebas, durante las cuales, 
es posible que se Heve más de una sor- 
presa o incluso algún susto mona 9. 

La programación no es pues un tra- 
bajo matemático* repetitivo y aburrido, 
sino un proceso creativo y Heno de sor- 
presas, sobre todo en la fase de prue- 
bas. Nadie debe desesperarse si algo no 
k- ^;slo hien miiiediLitunieTiie. Fu progra- 
mación es un axioma el que ninguna 
prueba de un programa salga bien a la 
primera, pero también lo es que el tra- 
bajo continuo, y la paciencia acaban 
por fin dando sus frutos. 

A lo largo de la elaboración de este 
programa, los autores hemos tenido la 
ocasión de ver y sufrir la más variada 
canlidad ik sorpresas, bloqueos y resers 
que pueda uno imaginarse. De hecho, 
a veces la pa ni alia m os i raba cosas tan 
CXI rañas y artísticas, que hemos senti- 
do la tentación de fotografiarlas y mon- 
tar una exposición explicando cómo se 
había producido cada una, 

Quiza alguien se extrañe de que diga- 
mos que hemos tenido fallos, pero es 
que la programación de un videojuego es 
así; tener una idea, probarla, verla fallar, 
arreglarla y continuar hasta que iodo el 
conjuni o funcione* Nadie que diga que 
la creación Je mi proerunui fal ttSttdo 
libre de fallos, estará diciendo la verdad. 
Y el proceso de explicar cómo se pro- 
dujo un error. \ ¡nT que. y ..orno se 
arregló» dice más sobre esie trabajo y 
sobre el programa en si mismo, que el 
hablar de la «perfección» alcanzada. 
Además» a fin de cuentas, cualquier 
programador pensará siempre que las 



técnicas y (rucos útil i 
/.a dos en sus progra- 
mas, siiii una mara- 
villa, puesto que 
son lo mejor que 
sabe hacer* Y 
airo programa- 
dor diferente 
quizá opinará 
de estas mis- 
mas técni- 
cas, que son 
una patata. 

Así pues, 
iodo lo 
que un 
progra- 
m ador 
pueda decir 
acerca de una 
obra de su inven- 
ción es algo muy relati- 
vo. No nos fxidrá dar <m 
formación clasificada por- 
que no va a regalar tranquilamente el 
ir aba jo de meses. Y aunque lo hiciera, 
probablemente necesitaría varios tomos, 
escritos en letra diminuta, para hacernos 
comprender todos los i rucos uiiü/ado^ 
el porqué de cada cosa, y los listados co 
mentados del programa entero, [.a ob 
resultante sería bastante plomífera y de 
un valor educativo discutible, ya que re- 
sulta mucho más difícil comprender por 
que Li ti programador determinado ha 
hecho esto y aquello, que hacerlo uno 
mismo. 

En resumen: Un programa hecho por 
un pit?j:i amador, Mera una verdadera 
clave cifrada para otro y viceversa. Por 
ello, son muy pocos los programadores 
que estudian tos programas de ios de- 
más para aprender trucos; tal cosa es di- 
fícil aun cuando el autor esté comí yo im- 
plicándole iodos los detalles. Para los 




novatos esto es aún más difícil, y asi a 
partir de un punto determinado, cuan* 
do ya se han leído libros y aprendido la 
teoría, todo futuro programador debe- 
ra avanzar solo y crear su propia hiblio 
teca de rutinas. 
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los rutinas de animación 

A pesar de codas estas diferencias en 
la Forma de programar, los programas 
de juegos suelen tener muchas semejan- 
zas entre sí. Todos tienen ratinas de ani- 



mación que permiten mover bloques 
gráficos por la pantalla, rutinas de co- 
lisión que detectan los choques entre 
dios, etí. Cada programador las fabri- 
cara siguiendo sus propios criterios y ne- 
cesidades del momento. Unos preferí - 
rán la velocidad, otros el ahorro de me- 
moria, otros la claridad..., pero todos 
pensaran seguramente que las suyas son 
mejores. 

Como podéis imaginar nosoiros no 
somos una excepción a la regla» y por 
ejemplo, estamos muy comicheo* de 
míe si ra lulinu de movimiento, aunque 
por supuesto pensamos seguir mejoran- 
dola en el futuro. 

El criterio que más ha primado entre 
nosotros a la horade codificarla, ha si- 
do el de la velocidad, puesto que nece- 
sitábamos ahorrar todo el tiempo que 
pudiéramos para las rutinas de compor- 
tamiento, Y también hemos tenido que 
hacer malabar i sm os con la memoria, ya 
que de otro modo el consumo de ésta 
se habría disparado con tantas imáge- 
nes como ha habido que almacenar, 
Además, todos los personajes son bas- 
tante grandes y hemos procurado que 
la animación fuera lo más completa po- 
sible en todos los casos. 

Pero quitfá sean las rutinas de com- 
porta mié uto las que más quebraderos de 
cabeza han dado a todo el mundo. Son 
ellas las que hacen que todos los perso- 
najes anden, salten* corran, ataquen, 
se defiendan, etc., según Las distintas 
circunstancias que puedan presentárse- 
les. O sea s las que hacen la vida propia 
de todo lo que se mueve. Todo esto re- 
quiere mucho tratamiento lógico y por 
tatito es una de las cosas que más tiem- 
po lleva. Uno de nuestros temores con- 
sistía precisamente en que todos estos 
cálculos licuaran a ralcntizar excesiva- 
mente el fu neto na miento del juego. 

— Ya veréis —decía en broma el res- 
ponsable de algunas de Las más delica- 
das — tos bichos se nos van a mover a 
pixef por minuto. Y a Redhart fe saldrá 
barba ames de completar eí Juego. 

Nal lit alíñente, no Lo decía en serio, 
Pero al probarlas por primera vez resul- 
tó que tuvo razón. Todo Lo que apare- 
cía en la pantalla, se movía como a cá- 
i nar a lenta y como resultado nos asus- 
tamos bastante. 

—¿ Y así se va a mover esto? — 
preguntó Emilio — . Si tos jugadores tie* 
nen imaginarse eí movimiento de ios 
personajes* nosotros tendremos que 
imagina mus que habrá jugadores. 



—No puede ser. —Dije yo al borde 
del infarto—. Si esto no puede fardar 
más de diez mif estados, (en código má- 
quina, un segundo equivale a unos tres 
millones y medio de estados en el Spee* 
irum). 

—Pues en algún sitio retarda un po- 
co más — dijo filosóficamente Javier, 
mientras se enterraba virtualmeme en- 
tre montones de listados. 

Por consiguiente hubo que hacer un 
rastreo del programa, y al lina) resultó 
que, por un error del responsable de la 
rutina, ésta ordenaba que se efectuase 
el movimiento de cuatrocientos O qui- 
nientos bichos pin cada ciclo Je anima 
ción, en ve^ de sólo unos cuantos por 
vez, con lo que la pérdida de liempo era 
enorme. Afortunadamente para él, el 
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LISTADO 2 




ft£n COLUMNAS 



10 LCT #t5€4 RCM DIRCCCÍON PO 
HDE ESTA EL GRAFICO ft IMPRIMIR 

6 

40 POKC 30003,2 REM F XLR3 DEL 
SPR ITE 

5PRÍTE 

60 POttE 30*07,10 REM FlLft DE 
Pfll^Tf RL. í. h 

70 POHE 30406,1 PEH COLUMNA p 
fíNTflLLfl 

M POKC 30e09i»; RCH COLOR DO 
MINANTE IPRPER E INK i 
90 LET Í-C 
1H F« *bSE4 TO saasa 
llO LET t*C*l 1F cj6 TMEN POKE 
LtT c*Q CO TO 13e RCM P 
OK GAMOS EL COLOR DE RTP I0UTO3 RL 
TEKHJNAR DE CRRORR EL GRAFICO E 
H MENORIA 
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140 ORTO « , 100 „ 70,&G ,09,43, 7 , 1 

141 DRTR L,7 r 63 ¿ 99,«« ( ?(9 , 1*0 ,56 

142 DPTR O, O . O , O , O , 1, 143, 234 

143 DRTR 176,354 , 14 3, 1 ,19 , O ,0,0 
145 ORTR O >0 ,0,0,63 .340 * £» j O 

i 75 t>RTR O j O j 192 ,24 &■ 03 * 9 4 B j Q 

1000 FOR «'1 TO 20 POKE 360*0,1 
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culpable de ukIo estaba cstraiégicamcn- 
k viiuailu al ludo de una puerta, gradas 
u lo luh! ne a horró el tener que aceptar 
la impulsiva invitación de sus otros dos 
colegas p¿ua que saliera por la ventana. 

Al pimüpio. cuando uno es nóvalo 
\ ctliso nalc mah se tiene la tentación de 
ab¡ir el Spectruin para ver si tiene cna- 
nos UenMo. Mas adelante, con la expe- 



riencia, siempre se sabe que la culpa £$ 
de uno mismo o bien de un colega, y se 
actúa en consecuencia, 

Pero volviendo a las rutinas de com- 
portamiento, las del mago y ef dragón, 
están entre las más complejas del jue- 
go. Ambas han sido hechas con especial 
realismo, pensando en los sudores que 
tendrá que pasar el sufrido jugador pa- 
ra afrontarlas. Los dos personajes son 
absolutamente inmunes ;a ciuilquici li- 
po de ataque, excepto a los flechazos, 
siempre que llevemos alguna gema con 
nosotros. Esperamos verdaderamente 
no habéroslo puesto demasiado ditsL.il. 

Y ya para finalizar, hablaremos un 
poco de las herramientas de trabajo que 
hemos utilizado. Disponíamos de un 
Spcctrum por cabeza, con sus corres- 
pondientes microdrives, y de una impre- 
sora compartida y disputada por todos. 
También en los últimos tiempos, logra- 
rnos agenciarnos una buena unidad de 
disco, Cualquiera que haya trabajado 
cosí alguna de ellas, comprenderá tí yo 
¿o que sentirnos ai poder prescindir de 
cassettes y microdrives. 

Y respecto a las utilidades de softwa- 
re, tiernos usado por m sencillez P el ar- 
chico nocido Melbournc Draw, con al- 
gunas pequeñas modificaciones- para 
poder apreciar la animación de los per- 
sonajes. Y también eJ desensamblador 
MONS 3» por su reubicabiüdad y capa- 
cidad para hacer seguimientos paso a 
paso de una rutina en código máquina. 
El ensamblador utilizado ha sido el 
GENS 3. 



Sabemos que hay programadores, so- 
bre todo ingleses, con muchos más me- 
dios, que utilizan ordenadores más 
grandes y con más capacidad de memo- 
ria para escribir el fuente de sus progra- 
mas. Y que a veces los hacen en otros 
lenguajes como FORTH, C + PASCAL, 
etc. La ventaja fundamental con que 
cuentan, es que el fuente del programa 
les cabe íntegro en la memoria de estos 
ordenadores con lo que compilan cual- 
quier cambio y comprobarlo, les lleva 
sólo unos minutos. A nosotros, en cam- 
bio, este mismo proceso nos puede lle- 
var horas, ya que a veces tenemos que 
codificar las etiquetas del programa a 
mano. Para comprender el porqué de 
esta diferencia, hay que saber que el 
fuente de un programa puede llegar a 
ocupar diez veces más memoria que el 
código objeto resultante de la compila- 
ción que hace el eiiMinihbdor. I n nues- 
tro caso, el fuente nos ocupa casi tres- 
cientos khytcs h con lo que debemos par- 
tirio y ensamblarlo a tnvos para hacer 
algunas pruebas. (El GENS 3 sólo ad- 
mite unos 25 kbytes por vez para com- 
pilar). 

También sabemos, sin embargo, que 
hay programadores que trabajan con 
medios mínimos. A veces teniendo in- 
cluso que hacerlo sobre un Spectrum 
prestado, Y es que lo nías impórtame 
en este mundillo no son Eos medios que 
se tengan, sino el elementa! y simple de- 
seo de hacer un buen programa, y la ilu- 
sión k el trabajo y la imaginación. 

O aí menos eso esperamos... 



UN EJEMPLO PRACTICO 



Esia semana incluimos una ruti- 
na en código máquina que es efe 
una enorme utilidad para la roa 112a ■ 
cuto de cualquier programa. Consis- 
te en poder imprimir en pantalla un 
grál>co o sprite de cualquier tama- 
ño, con sus atribuios, o incluso le 
ncr la facilidad de seleccionar un 
color, al que llamaremos dominan 
ta y cambarlo respetando el resto 
de los atribuios del spMe 

imaginemos que tenemos un Qrá- 
Ileo de, por ejemplo, 3 filas x 4 co- 
lumnas de caracteres: 



1 


, 4 


7 


10 


2 


5 


a 


11 


3 


6 


9 


12 



Los dalos de ese sprile Pos aima^ 
■ : .rri.Hi>n>u:-¡ i:ur columna, o sea, en 



vertical Primero almacenamos los 
8 bytes un carácter y a conlinuac*ón 
su atribulo y después pasariamos al 
seguiente y así sucesivamente. 

Una de las grandes ventajas da 
e$ía rulina, es poder cambiar el co- 
lor dominante del gráheo sin nece- 
:-. irjjFtd de alterar los dalos del mis- 
mo, de un modo práctico y senecio. 
Supongamos que nuestro maravillo- 
so, increíble o inimitable sprile lle- 
ne varios colores, paro uno de ellos 
es el que predomina sobre todos y 
es al Que deseamos dar variedad y 
cambiarlo en cualquier momento. 
Entonces k> únJco que hay que ha- 
cer es. al almacenar en la memoria 
los datos del gráfico, poner su atri- 
bulo con papel y tinta negros, con 
10 cual la rutina nú imprimiendo y al 
encomiarse con el atributo domí- 
name, en vei de dibujarlo, lo susíi- 
luirá cor el color dominante de la ta-' 

É 



ola de variables De este modo po- 
demos dibujar, por ejempto, una es- 
calera de color amarillo y con solo 
cambiar los datos de la labia de va 
fiables imprimirla a continuación 
de color verde, en oiro sillo de la 
ií.miaiia 



La retina la hemos ubicado en 13 
dirección 3WN para que puedan 
utilizarla aquéllos que disponen de 
una máquina de 1&K Aquellos que 
4o hagan desde BASIC» deberán In- 
troducir ios slgu temes dalos dlrec- 
tamenle o desde programa: 



LET A = DIRECCION DOW DE ESTA EL GRAFICO A IMPRIMIR 

K>KÉ 3SW1. MNTíA/256i-25G 

POKE INT( A/256) 

POKE FIUS SPRITE 

POKE 3^6, COLUMNAS SPRiT£ 

POKE FILA PANTALLA 

POKE 3QW8, COLUMNA PANTALLA 

POKE COLOR DOMINANTE iSOLO PAPER E INK) 

ñANDOMIZE U SP 



1 1 l 1 l fü ! 1 TTrrw— - - 1 1 i 1 1 i r t 



Para leclearla, los que no lennan 
cnsambrador, lo Harán con el carga- 
dor univaraal. Teciear y salvar en 
cinta el listado 1 y hacer un OUMP 
en la dirección 31 M Salvar en cin 
ta el codigíj obieto geneíado indi- 
cando 31 ÜM como comienzo y 9 



como numero do byles. Para cargar 
la desde cinta, bastará hacer LOAD 
CODE 

Corno e#mplo práctico, y una veí 
en memoria el programa anterior 
podéis teclear el Hstado 2 y hacer 
RUN para ver el resultado 
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(Lteü DE 1 
VENCER 
A TUS 
OPONENTES? 



^7 
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i PROXIMO NUMfHO | 
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Recaía o copia «1t cupón y errriok u Hofcby Pnsw, S.A. Aportado de corneos 122 Akobendot (Madrid) 

Bewo recibtr «i mi domicilio «I «peciol n ú 1 t¡* Juego* y Eiirofegio, «Elecciones Generóles», é precio de 1,135 ptat. {IVA 
incluido? Congrios . Ceuta y MeHa: 1.042 píos. 
Mfftüdm rfspúnér* poro Sperfrwrr. 



I ^ NOMBÍE _ 
j * 0IÍECQON 
LOCALIDAD 
C. POSTAL 



EDAD 



I 



PRO VI Nt JA 



TELEFONO 



PROfESION 



X 



For runa de pcrgc-: 

□ Tolón boñcorio a nombre di Hohbr ft«i r S A 

□ Gífú pnld a nombre de Hotíby Preu, SA, N • del giro , 

M T-oncto i* crtdto; Vi» N* M43iríf Ottífle M a 

f «ta d* caducidad de ka 



taiones 
Generales 



0' 



^7 



Amerkoñ Eupreu N. a 
Fecho y firme 






GREEN BERET 

CREEN BERET es otro versión de juegos 
recreativos que lo morco Imagine ha 
realizado pora ordenador y como suele 
ocurrir, su éxito está garantizado, 
aunque en esta ocasión otras muchas 
cosas han contribuido a alcanzarlo, Estas 
razones son desveladas esta semana por 
Jos Justicieros. 



«Muy adjetivo» 

* POSITIVO 

Un buen ¡ue-go con erceJenie* gf ótico* que 

* don odidi«dfld, 

• NEGATIVO 

El wmdo no e* tado k> bueno que cabrio es 
peror. Su aivfI de d'f iwfcod rara lo imposi- 
ble. 

Puntuación : ? 

W. 0 ^ntortío Goac 



«Entraña 
gran dificultad» 
• POSITIVO 

B unido d ¡nido del ruego y a Jo largo de 
e*i* «ta bienes comononcio conste- 
rno ou* Prora . Los gráfico* y movimiento de 
bs peronojes muy cowiguidof, Tewbte- 
mente odícrivo. got oniijondo horot de en- 
v t^tnimtenro. 



• NEGATIVO 

Juego oye encono gf on 
dificultad, retuilon 
docaiiinipo*&tei*- 
oo* a la meló 



Puntuación: - 

he Javier Cano 









OI 




ft Un buen juego» 

• POSITIVO 

Gráfkoi muy aceptables. Movimiento boi- 
ion-e oueno y un scrgll de pantalla suave. 
El un bvtn ruego 

• NEGATIVO 

Cían rmrf de dmtuhad. Lo* gráficos de lo* 
enemiao* se confunden con los decorodos 



Puntuación: B 

#oé*fto Átorw 

«Acción y adictivi- 
d od» 

• POSITIVO 

Los o/oficos son muv bueno* y hoy grar d: 
verudad de accwes que se logrón con mo- 
v»nWfl!Oi muy rápido* y bien realizado*. Et 
ktoI ae ponrofe esiá muy conseguido. Aun- 
que lo dcWPod tea olio, «ta no desmer e- 
ce en raido ol pego. Ello Beño de acción y 
odktFñdad. El unido es luhciento pora «- 
re fcpo de juegot. 

• NEGATIVO 

Lo ünko negativo podría ser ta tal la de o ri ■ 
aneblad, pero «ta no te resta mleré*. 
Puntupción: ? 
¡fkordo Ajorro 

« Gráficos 

fantásticos» 

• POSITIVO 

Los gráficos son f antaiftcai y dífeí emw, Lo* 
movúwnroi. tonto los. de taspenonope* co- 
mo bí de bu enemigos, ton muy bueno* y 
bástanle ropido*. Ademó*, puede* reolrjor 
accione* diferente*. El decorado esta muy 
bien consegudo y lo adiaran e* alta- El so* 
nido en alguno* momento ei muy brrítan- 

• NEGATIVO 

fi'íMílta demasiado diíkil, 

Puntuación: 9¿ 



« Sonido flojo» 



POSITIVO 

El un juego en el que sobresalen loi grefi 
coij ta comodidad del movimiento y ju afta 
corocter odícttjvo. 

• NEGATIVO 

El rema del juego ha s*do boVantt masado. 
Jo ave le aya algo de originalidad. El lona- 
do es algo Hojo 

Puntuación: 3,5 

«Falta de estr ategia» 

• POSITIVO 

E* un orcode que dejo muy orro* o lo vie^o 
generación de juegos de marcionrtoi. Supo- 
ne un avance por dai caw, te y üUoí 
muy detallada* y d movimienta inteiante. 

• NEGATIVO 

El Temo no ei muy original y e) nivel de odie- 
clon ave provoca no depende del |uego en 
uno de ove ol jugador le moHve ei?e ipo 
de harariai. Mejorana li se le uWra un pe- 

«Movimiento 
excelentes 

m POSITIVO 

Lo* gráfico* sor, de muy buena solidad y d 
persónate hene gron l*#riod de movimien- 
to lo cual supone uno gron diferencia can 
oPro* progromo* jemeionfei [Rombo. Ca- 
mondo, ere.). El scroB de ka pantalla eí'o 
bostan'e b*en coníeguido. Buen sonado 

• NEGATIVO 

Una vtí que se ooWanPon lo* positione* no 
se puede irtSfVef c»ói. 

Puntuación: 9 

I kié Animo CWarío 






ES8 y ¡ 



Un guerrero va a 
enfrentarse, sólo, a 
los incontables 
peligros que 
acechan en el 
Castillo bajo la 
Montaña, más allá 
ch: donde alcanza la 
luz del Sol y de 
donde se atreven a 
llegar tos corazones 
más valerosos. 

La fuerza, la astucia 
y la habilidad, van a 
medirse con el 
hierro, el fuego y ta 
hechicería, en uno 
de los más 
tremendos choques 
entre el Bien y el 
Mal que el Universo 
ha presenciado 
jamás. 



D»miBL IIX>H I *U1 VI*Ü r*KA iATAhA 
r.fCHI SOftWAKt. 
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MIRA6E MICRODRIVER 

Jesús ALONSO RODRIGUEZ 

Quienes soñaban can un método fácil y 
rápido de convertir a Microdrive sus 
juegos preferidos, están de enhorabuena. 
El «MICRODRIVER» de uMirage 
Mkrocompufers Ltd.» viene a resolver 
este problema de la forma más sencilla 
posible,,., ¡con solo apretar un botón! 



Todos los usuarios de Mi 
crodñve nos hemos encon 
trado n alguna vez, con el pro 
blema de teñe; que pasar a 
cartucho un programa co- 
mercial que usemos con 
frecuencia. En et mejor de 
los casos P lo habremos con- 
seguido tras largas horas 
de trabajo des protegiendo 
el programa y haciendo 
auténticas «cá balas» para 
conseguir meterlo en el car 
lucho. Aun así, siguen exis- 
tiendo programas tan prote- 
gidos que resulta práctica- 
mente imposible pasarlos a 
Microdrive 

La solución ideal sería 
disponer de algún aparato 
que nos hiciera ia copia con 
sólo «apretar un botón ¡» + 
Pues bien, ese aparato ya 
existe. Su nombre: «Mirage 
Microdriveru. 

Se trata de una «caja ne- 
gra» con el mismo aspecto 
que cualquier periférico. Se 
enchuta en el «slot» de ex- 
pansión y posee un conec- 
tar trasero qus permitir ce* 
néctar otros periféricos. 
Normalmente, no interfiere 
para nada, con el ordena^ 
dor y deja a éste funcionar 
como si el «Microdriver* no 
existiera, Rodemos cargar 
un programa y ejecutarlo 
con toda normalidad. En 
cualquier momento, aprete- 
mos el botón rojo que tiene 
el «Mic rodii ver» a la izquier- 
da, y aquí empieza la mara- 
villa. 

El «Microdriver* se hace 
con eí control y detiene el 
programa en el punto don- 
de se encontraba. A conti- 
nuación, nos saca un menú 



en las dos primeras líneas 
de pantalla, los comandos 
disponibles son: 

5AVE: «3» seguida de 

< ENTER > , Sirve para sal- 
var el programa, en cinta o 
Microdrive, en el punto 
exacto donde se encontré 
ba en et momento de pul- 
sarse el botón rojo E) -«Mi 
crodriver» preguntará por el 
nombre del fichero, número 
del microdrive donde se 
quiere guardar (o *T* para 
guardarlo en cinta) y si se 
desea salvar la pantalla o 
no. En caso do que existie^ 
ra un fichero con el mismo 
nombre, preguntará si de 
seamos sobre-escribirlo, 

LOAD: "If seguida de 

< ENTER > . Sirve para car- 
gar un programa que se hu- 
biera salvado previamente 
utilizando el «Microd rivera 

COPY: "(T seguida de 

< ENTER > . f^rmite sacar 
una copia de la parrfaffa qué 
hubiera en ese momento, en 
una ZX-Printer o similar. Es- 
te comando es ideal para 
hacer mapas de juegos; lás- 
tima que no funcione con 
impresoras de 80 columnas^ 

POKI: "P" y < ENTER > . 
F%rmite modificar el conte- 
nido de cualquier posición 
de memoria Es ideal para 
«POKEs» de vidas infinitas, 
cambios de pantalla, etc. 
Pulsando la tecla espada- 
dora se retorna ai menú 
principal. 

DUMP: N"y < ENTER > . 




Un auténtico «milagro» se produce al pulsar el botón: El 
programa se adapta a MICRODRIVE. 



Sirve para hacer un «NEW- 
del ordenador, pero mante- 
niendo los 32 k superiores 
de memoria intactos, Exis 
ten dos posibilidades: 
Dump alto y Dump bajo; es- 
te último, transfiere ios pri- 
meros 16 k de memoria ha 
cía arriba antes de hacer el 
*NEW*. 

NEW: ,f N ,f y < ENTER > , 
Como es de suponer *rese- 
tea>* el ordenador y devuel- 
ve el control al Basic. 

RUN: "FT y < ENTER >. 
Sirve para reanudar la eje- 
cución dei programa, exac* 
lamente, desde eJ punto 
donde se interrumpió al 
apretar el botón rojo Si se 



cargó un nuevo programa, 
éste arrancará desde don 
de se interrumpió para sal 
vario 

La utilidad del * Microdri- 
ve r* no se queda en la po- 
sibilidad de sacar copias 
de seguridad. En los juegos 
(como * Man i c Minar») en 
los que hay que ir superan- 
do una serie de pantalías. 
es posible grabar el estado 
aclual del programa y se- 
guir otro día desde el pun- 
to donde se dejó. 

Una última precisión: un 
programa salvado con «Mí* 
crod rivera, sólo podrá car* 
garse con «Microdriver». 
Así que, de momento, los 
«piratas» lo siguen tenien- 
do difícil. 




Una E PRO M DE 8K. contiene todo el software que mane- 
ja el MIRAGE- MI CRODRIVER* 
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C/ Duque de Sesto, 50. Z8009 Madrid 
TtíL: 191 1 ?75 96 16/274 53 80 
t Metro O'Donal! ú Gayul 
ÍVpaí camieñio gratuito en Felipe il 



SOFTWARE: \\7 PROGRAMAS POR EL PRECIO DE 1 f I 
Y odi'fnns, tomp1i'i(imí>niP gratis, un mognífico reloj de tuorio. Increíble ¿verdad? 





Pía** 




Ptot, 


TURBO ESPR1T 


2.100 




PING PONG 


7.795 


DYNAMITE DAN 


2.100 




SABOTEUR 


2.295 


tHEY SOLD A MILLION 


2500 




RAMBO 


2.295 


HGHTER PILOT 


1.975 




Y1EAR KUNG FU 


2.295 


MASTER OF T. LAMP 


1 950 




WORLD SERIES BASEBALL 


2.095 


NIGHÍT SHAOE 


1.950 




MARGAME 


2,750 


KACKER 


1.950 




RAID 


2,295 


SUPER TEST 


2.300 




HYPERSPORTS 


2.295 


KNIGHT LOEE 


K750 




HtGHWAY ENCOUNTER 


1,750 


ALIEN 8 


1.750 




NGHT SHADE 


1,750 


TOMAHAWK 


2.3G0 




GUNFRIGHT 


1,950 


THREE W PARADISE 


2.100 




BATALLA OE LOS PLANETAS 


2,100 


COSMIC WARTOAD 


2.100 




MOV1E 


2.100 


LEYENDA DE AMAZONAS 


2,300 




N.O,M.A.D. 


2,100 



Software de regalo {Oferta 2 k 1 ): Sharfow Flre> Drogontorc, Dummy Run, Fighting Warrlor, 
Psí Worrior, Southern Belle, Foalei position, Mapinatch* 



SPECTRUM PLUS ♦ 6 JUEGOS 
¡(27 800 prov.!l 
Groi.v 2 Wolki* Toltot 



NUEVOS PROGRAMAS EXPLOSIVOS 
Ali 8ebe r Kriptcn Raidors, Tommy. 1B95 ptas. lo* tr« 
y ddemdi gro-tíi 1 calculadora 





OFERTA IMPRESORAS: TODAS LAS MARCAS 

¡¡20% DTO. SOBRE P.V.PM 



Precios excepcionales para tu Amsrrad CPC-464, CPC-6T28 y PCW-8256 



Ofertes: Jeyillck Gukk Shot 

Gukk Shol ll + lnterfac« 3 695 pía*, 
Oüick Shoi V * ,nri>rf<K<* 3.995 ptoj. 




Servicio téíriko é& reparación 

Tarifa rijo: 3 600 pr«. 



Carruchos Microdriv* 
Dnk*tt« 5V 
Dnkette* 3" 

Carrucheras para Microdrive 



295 
990 
150 



Cinf a C- 1 5 eipeáol ordenador 
tnlerfacc Cenrron<ci/RS 232 
Amplilicodor de lonido 
tnterface doble Kempilon 



6? 
B.495 
2.390 
2.795 



PfdKk» contra reembolso sin ningún gasto de envió. Tais. Olí 275 96 16/274 53 BO. o escribiendo a Micro t C Duquu de Sesto, 50 78009 Madrid 



MICRO 




BACK TO SKOOL 



Ahora que 
ya casi se 
puede tocar el fi- 
nal del curso y ya llega 
hasta nosotros el tibio 
aroma de las vacacio- 
nes de verano, es el mo- 
mento oportuno de co- 
ger este divertido pro- 
grama de Microsphere y 
conseguir de una vez 
por todas, y gracias a la 
colaboración que Bruno 
Nievas nos ofrece gen- 
tilmente desde Almería, 
conseguir que el travie- 
so Eric se haga con sus 
notas. 

Basta con seguir al 
pie de la letra las si- 
guientes instrucciones: 

1. Darse una vuelta 
por todo el colegio pa- 
ra coger la pistola de 
agua y las bombas féti- 
das escondidas en los 
pupitres DE CUALGUJE^ 
RA DE LOS DOS COLE- 
GIOS. Una vez hecho 
esto, capturamos uno o 
dos ratones. 

2. Una vez colocados 
en la situación exacta, 
disparamos a las copas 
hasta llenarlas. Nos su- 
bimos en las escaleras 
y cuando los profesores 
estén situados, los em- 
papamos dando con un 
tirachínas a las copas. 
Cada uno dirá un núme- 
ro, Cuando tengas los 
cuatro, escríbelos en la 
pizarra. Ahora si puedes 
usar la bicicleta. 

3. En las clases, 
siéntate siempre ai lado 
de BNSTEJN, Si empie- 
za a chivarse de algo 
que tú has hecho, aprie- 
ta la tecla "S f hasta que 
termine !a clase. No di- 



¡RA 




¡ir 









rá ni pro y saldrás aira 
so de la situación. 

4 + Con la bicicleta ve 
y besa a Ha y ley para 
quitarle 1.000 líneas. 
Sólo puedes dar un má- 
ximo de cinco besos. Si 
abusas, será tóalo para 
ti» pues Hay ley no duda 
en eliminar a los « mos- 
cardones*. 

5. En el despacho de 
la profesora, hay una 
caja que tiene dentro 
una botella. La profeso- 
ra la dejará abierta 
cuando no haya nadie 
en el colegio. Es el mo^ 
mentó de cogerla y sa- 
lir corriendo con lafoici. 
Si la profesora nos re- 
gaña mucho, veremos a 
uno de nuestros rato- 
nes defendiéndonos, y 
a la profesora haciendo 
«AEROBIO». 

6. Llena otra vez las 
copas de jerez. Vué léa- 
las sobre los profeso- 
res y te dirán otra cla- 
ve pero de letras. Escrí- 
bela en la pizarra y vete 
al almacén del laborato- 
rio. Coge las ranas y 
suéltaselas a la profe- 
sora. Coge la llave y 
abre la caja fuerte del 
director- LAS NOTAS 
SON TUYAS!!!! 

Lo que ocurra a par- 
tir de ahora es cosa 
vuestra. De todas for- 
mas se puede decir que 
ya está casi todo he- 
cho. 




mundial 

vívelo 
con 

nosotros 



i 



CONSULTORIO 



Sobre el código máquina 

Estoy siguiendo vuestro 
curso de CíM y por esta ra- 
zón, me van saliendo distin* 
tas dudas sobre varios te- 
mas; 

¿Cómo se guardan en ta 
memoria los números supe* 
riores a 65535? 

¿Existe, en el GENS3, al 
gún comando que pase nú- 
meros decimales a hexade 
cimaies? 

En vuestro articulo «CÜ 
MQ MANEJAR LA PANTA- 
LLA DESDE CODIGO MA- 
QUINA* de los números 62 
y 63< no logré sacar el mo 
do de utilizar, desde Basic, 
la transformación de bytes 
en coordenadas, ¿oes qué 
se trata de una subrutina 
para utilizar desde código 
máquina? De todas formas, 
lo he teido y comprendo el 
sistema empleado, 

¿Me podríais dectr qué es 
el sistema *GADfGAMv? 



Erk: PRúmio mmmkm 

Los números superiores 
a 65535 y tos que, aun sien 
do inferiores, no son ente- 
ros, se guardan en un for- 
mato que se denomina «co- 
ma ti oí ame». En este forma- 
to, se utilizan 5 bytes para 
cada número (se pueden 
utilizar más o menos, pero 
el Spectrum u! i liza 5). El nú* 
mero a almacenar se frac- 
ciona en dos números BI- 
NARIOS que se denomina- 
rán «mantisa» y «exponen- 
te» de forma que la manti- 
sa elevada al exponento da 
el número original (o una 
aproximación a él razona- 
blemente precisa) De los 
4B disponibles (5 x Sí se 
utilizan 8 para el exponen^ 
te y 32 para la mantisa. Es- 
ta última se almacena en 
cornpl amanto a 2 por ti 
que et bit de más peso se 
toma como bit de signo. De 
los 5 bytes, el primero es el 
exponenie. 

El GENS-3 no tiene nin^ 
gún comando para transfor- 
mar números decimales a 



hexadecimales, pero no lo 
necesita porque tiene algo 
mejor; los números se pue- 
den introducir como deci- 
males, hexadecimales o bi- 
narios. Los hexadecimales 
se preceden de un signo «#» 
y los binarios de 

Efecii va mente, se trata 
de una subrutina para utili- 
zar desde código máquina. 
De todas formas, en el CUR- 
SO DE CODIGO MAQUINA 
números 73 y 74 explica- 
mos cómo está dispuesto el 
archivo de pantalla y cómo 
convertir coordenadas en 
direcciones y viceversa. 
También damos algunos 
ejemplos de utilización de 
estas rutinas. 

CAD son las iniciales de 
«Computer Assisted De 
sing» (Diseño asistido por 
ordenador) y CAM son las 
de «Computer Assisted Ma- 
nufacture» {Fabricación 
asistida por ordenador). Se 
trata de técnicas reciente- 
mente introducidas en la in- 
dustria, 



Cargador Universal 

¿En qué números de 
vuestra revista puedo en- 
contrar et cargador Univer- 
sal de código máquina? 
¿Para qué sirve? 

El Cargador Universal 
de código máquina se ha 
publicado cuatro veces. En 
el n. 5 31 de MICROHOBBY 
SEMANAL, pág 36. En el 
ñ** 3 de Micromania, pág. 
66 En el n ó 2 de MICRO- 
HOBBY ESPECIAL, pág.Sfi 
y, f i n ai mente, en la cinta de 
programas cíe MICRO- 
HOBBBY SEMANAL corres- 
pondiente a los n;° 49 al 52. 

La utilidad de este pro- 
grama consiste en que per- 
mite introducir las rutinas 
en código máquina que no- 
sotros publiquemos, con la 
absoluta seguridad de que 
no sé producirán errores- 
Para ello, cada grupo de 18 



bytes lleva un número de 
control que es la suma de 
ellos expresada en decimal. 
Cada grupo de 10 bytes só- 
lo es aceptado sí el control 
coincide con ta suma de los 
mismos, Con to Cual, sólo 
se podría aceptar una linea 
errónea si hubiera en ella 
dos errores de la misma 
magnitud y signo contrario. 
La posibilidad de que esto 
ocurra es enormemente re- 
mota. 



El teclado h SAGA- la 

Poseo un Spectrum de 
48K pero su teclado está 
comenzando a deteriorarse. 
Por consiguiente* desearía 
que me in formarais sobre la 
calidad del teclado 
«SAGA-U. 

¿Es difícil su montaje? 
¿Existe algún problema pa- 
ra conectarle ta unidad de 
disco DISGOVERY t?¿Hay 
algún inconveniente que im- 
pida realizar tos montajes 
de botón RESET y conector 
de video compuesto? Por 
último, ¿el conector de vi- 
deo compuesto anula la sa 
litia de televisor? 



Et conector de vídeo no 
anuta ia salida de televisor, 
pero si conecta un monitor 
y un televisor simultánea- 
mente, el monitor se «chu- 
pará» toda la señal y (a ima 
gen del televisor será bas- 
tante defectuosa. Ahora 
bien, no hay problema en 
que conecte un televisor, 
siempre y cuando, tenga el 
monitor desconectado. 



Problemas con los 

nBackupJ» 

En relación con la sec- 
ción *MICftOFILE» y ta se 
ríe que trataba de la con- 
versión de programas de 
cinta a Microdrive, me en- 
cuentro bastante desani- 
mado, ya que por mucho 
que hago, no paso un solo 
programa comercial al Mi- 
crodrive. Unas veces por- 
que no encuentro el pro- 
grama cargador del código 
máquina, y otras, porque 
me encuentro programas 
sin cabecera en el bloque 
de código máquina. 

Jf ji/i AGÜELLA T*nm*ií* 



Luis m REY pQfítwédia 

El «SAGA-I- es un e*ee 
lente teclado, pero tiene el 
inconveniente de que las te- 
clas "especiales'- no están 
desdobladas, es decir, al 
pulsar —por ejemplo— fa 
tecla de «coma» es necesa- 
rio pulsar Mam bién la de 
i-SIMBOL SHIFTV Por ello, 
le recomendamos, mejor, el 1 
"SAGA 3- que tal vez le re- 
sulte más cómodo, aunque 
es algo más caro. 

Et montaje es muy senci- 
llo en cualquiera de los dos 
modelos, y no deben pre- 
sentar problemas para su 
conexión al «-DISCOVERY* 
ya que eUsiot» trasero que* 
da igual de accesible. Res- 
pecto al montaje de RESET 
y salida de video, es más fá- 
cil, ya que los teclados son 
más grandes y dejan hueco 
en su interior 



1 1 Efectivamente, la reali- 
zación de un backup en Mi- 
crodrive no es tarea senci- 
lla. A los problemas pro- 
pios de la des pro lección 
hay que añadir algunas pe- 
gas específicas que pre- 
senta el Microdrive al des- 
plazar la memoria para in- 
sertar sus variables 

No obstante, no se desa- 
nime. Cuanto más cuesta 
conseguir algo, más satis- 
facción reporta. Para ayu- 
darle hemos creado la se- 
rie: «La biblia deJ Hacker» 
donde se comentan todos 
los trucos, formas de pro- 
tección, etc. Estamos se- 
guros que estos artículos 
servirán para que se con- 
vierta en un esperto -Hac- 
ker» y no haya programa 
que se le resista. Eso sí, 
utilice lOS conocimientos 
sólo para actividades lici- 
tas. 
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NECESITAMOS DISTRIBUIDORES ¡¡GRANDES DESCUENTOS! 

D¡P30¡líUA 

DI5TR. áe PRODUCTO 5 
INFORMATICOS M.,s a 



X X X^ XXX 



CJ CALATEA, 25. 28042 MADRID 
TF. 742 20 19 - 274 53 80 




¡SIN GASTOS 
DE ENVIO! 



CONSULTORIO 



Un reloj por 
intgrrupfctotW 



Pantallas con 
movimiento 



¿Cómo es posible hacer 
un programa en el cuai 
mientras se ejecuta* esté 
funcionando un cronóme- 
tro en una parte de tapan 
talla? ¿Se realiza median- 
te interrupciones? 

lU¡* ff_ CUññOTTO Ar fJí .rirr.T.. 

Efectivamente, esto se 
hace dirigiendo la interrup- 
ción enmascarare {MODO 
2) a una rutina que se en- 
cargue de actualizar e im 
primir el reloj. Como la 
ULA produce una inlerrup* 
eión cada 5* milisegun- 
dos, el reloj marcha a la 
perfección. Siempre, claro 
están que no se utilicen co- 
mandos que desactiven 
las interrupciones, como 
por ejemplo. LOAD. SAVE 
o BEEP. 

El concurso de «EBBE » 

En la página 28 del nú- 
mero 72 {la del concursoi 
¿hay Que pegar un solo lo- 
gotipo {el de ERBE o et de 
U S, GOLD) o se deben pa- 
gar ios dos? 

Jaré i. FERHAtoDEg BObéC 

Cualquiera de las tres 
posibilidades es válida. 0 
bien dos de ERBE. o dos 
de U.S. GOLD, o uno de ca- 
da. Animo y isuerte! 



¿Por qué en la pantalla 
de presentación de algu- 
nos juegos ías lineas dan 
la impresión de que se 
mueven o corren? 

¿En qué número de su 
revista comenzó el Curso 
de Código Máquina de fas 
páginas centrales? 



Jesús A LOPEZ Avtia 



Hay varias formas de 
hacer que una pantalla de 
presentación dé la impre- 
sión de moverse, La más 
sencilla ©s hacer un dibu- 
jo con «papel» y otro con 
«tinta*; ambos dibujos se 
hacen, sólo, con atributos 
y, luego se pone toda la 
pantalla en "FLASH 1* con 
lo que da la impresión de 
que los dibujos se alten 
nan. Este es el método uti- 
lizado en el famoso "Manic 
Minen* y tiene la ventaja 
adicional de que sólo es 
necesario cargar el fichero 
de atributos. 

Oirá forma posible es 
utilizar una rutina de carga 
especíai que vaya movían 
do la pantalla al tiempo 
que carga el programa. En 
este caso, la carga se ha- 
ce más lenta, pero se pue- 
den conseguir efectos real 
mente impresionantes.* 1 



Respecto a su otra pre- 
gunta, el Curso de Código 
Máquina empezó a publi- 
carse a partir del n,° 42 In- 
clusive. En el n,° 52 h salió 
el Prólogo que deberá co- 
locarse al principio cuando 
se encuaderne el Curso. 



Avería 

Cuando llevo un rato 
funcionando con ef orde- 
nador, éste se pone borro* 
so y, después, desaparece 
todo de fa pantalla, que- 
dando sólo el mensaje «{c) 
Sinclair...». 



Fsusttna ARtAi StvíiiM 

Normalmente, resulta 
imposible diagnosticar 
averías por carta. No obs^ 
tanle. su caso parece bas- 
tante claro. Lo más proba- 
ble es que tenga pérdidas 
ocasionales de corriente 
que pueden ser debidas a 
un corte en el cable que 
une la fuente de alimenta- 
ción con el ordenador, o a 
que la base de conexión de 
la clavija que lleva este ca 
ble tenga alguno de los 
muelles deformado. 

Si decide llevarlo a repa 
rar, lleve también la fuen- 
te de alimentación, ya que 
la avería puede estar en 
cualquiera de los dos apa 
ralos. 



«Profes or particular» 

He de deciros que no 
soy muy amigo de teclear 
los programas que publi- 
cáis, pero cuando me he 
decidido a teclear alguno, 
nunca ha funcionado (será 
mata suerte). El caso es 
que he tecleado el progra- 
ma *MA TRICES» del n<«6l 
y no logro ponerlo en mar 
cha, os ruego que lo repa- 
séis y que publiquéis los 
posibles errores que haya 
en éL ya que yo no logro 
hacerlo. 



Joüf A OiCiNA -Atmerts 

Hemos revisado el pro 
grama que nos indica y no 
presenta ningún error Por 
nuestra parte, sólo pode- 
mos recomendarle que re 
vise detenidamente su co- 
pia, 

Si, a pesar de todo, no 
encuentra el error, le roga 
mes que vuelva a escribir- 
nos y nos indique qué sin 
lomas de mal funciona 
miento presenta el progra- 
ma. Si se detiene con al- 
gún informe de error, es 
muy importante que nos 
diga, no sólo informe que 
presenta, sino también, los 
números que le acompa- 
ñan (línea y comando). De 
esta forma, podremos 
orientarle en la búsqueda 
del error. 




INFORMATICA 



SERVIDO PROHÍ10NAL &E Rt¡>AftAClObES 



¡TU TIENDA ESPECIALIZADA EN INFORMATICA! 



OFERTA FIN DE CURSO 

Ql. 4 programas gestión I español -garan- 
tía ofteiail- P.V.P.: 86.000 pts Precio HtE 
SA 44 995 ptas 

SPECTRUM PLUS 6 programas con re 
gafo especial de joystick e rniertect 2 
I español garantía oficial). Precio MESA 
31 995 ptas 

SPECTRUM 123 K . 3 programas con re- 
I galo especial de un lápiz óptico cafuiad IK 
I VESTHQNICA. Preció HiESA 39.996 pm 



PRECIOS EXCEPCIONALES EN SOFTWARE 

SPflECTRUM AMSTFMD, MSX" ,PtDE INFORMACION" 



CINTRO ESPECIALIZADO IH Q L 

PvfoKu*. letavn. Eibfo*. favii»», ele frggumi* piole 
sacíate* i inedd* v standam 
¡Ráenos «n«orm«iiúni 



NO LO DUDES Umsm, vfSrt*™ o «tribeña* * HIESA rr*F0«M ATICA. Camino de ta Vwtwto, ¿0 TU t9?i 437 42 52 
Tt mttdm» fu peado i emtqvier pmv de EsiuAt en twoo ttcard 



MICROMOBBY 37 



-—DE OCASION 



m VENDO video-juegos CBS, 
más veíanle de conducción* to- 
do por 2Ü.G0D pías Interesados 
pueden llamar al Tel. 217 14 19 
de Barcelona, Preguntar por Al- 
berto 

• QUISIERA contactar con 
usuarios de Specirum para in- 
tercambiar información. Intere- 
sados escribir a Juan Jáuregui 
, O Francia. 25, 2 * C. Vitoria 
01004, 

• COMPRO instrucciones en 
español del Artisl. Gcns 3 y 
Mons-3- Pago gastos. Vendo in- 
terlace Centronics y RS232 de 
Indescomp por 5.50Ó ptas. Inte- 
r esa dos llamar al Tal 449 11 54 
de Madrid. Preguntar por Juan 
Antonio, 

• MULTIFACE l. Importamos 
periféricos directamente desde 
Inglaterra Vendemos 
Mulliface 1 con pulsador reset, 
interface de video. Con hoja de 
instrucciones traducidas. Pre- 
do : 10,500 pías. Pedidos con ira 
reembolso. Escribir a Micro 
computer. Apdo. de Correos, 
1.226, Huelva. Garantía por 6 
meses. 

• VENDO Ratón AMX Mouse 
para Amstrad CPC 464 compra 
do en abril -86. Precio 12.500 
pías, interesados escribir a Ale 
xis Gutiérrez C/ Gutiérrez Rada, 
2, Laredo . Cantabria TeL (942) 
60 02 25. 

• VENDO lápiz óptico, fabrica- 
do expresamente para Spec- 
trum. Escribir a Luis Docal 
Porrino. Cl Manuel del Palacio, 
16. 3 * B. Ponievedra 36003 o 
bien llamar al Tel. (986) 65 95 79 
Precio módico, 

• VENDO Spectrum 4BK con 



garantía, cables, fuente de ali- 
mentación con reset y cinta de 
demostración por sólo 18,500 
pías. Llamar tardes a partir de 
las 19 horas al Tel. (93) 
427 36 61 de Barcelona, Pregun- 
tar pot Francisco López, 

• VENDO Spectrum Plus, ac 
cosorios, manual, dos joystick 
Quiete Shot II, interface MulU 
joystick de normas Sinclair y 
Kempsion. Precio total: 35.000 
ptas, Llamar al Tel. (91) 
234 07 00, Preguntar pof Carlos 
Pazos. 

• DESEARIA contactar con 
chicas usuarias del Spectrum 
Interesadas pueden escribir a 
José Ferr eras Cas as Ct Rambla 
Jafme 1, 29, Cambrils f Tarrago 
na. 

• VENDO Rom Desensambla- 
dor del Sapectrum con los co- 
mentarios en español, también 
vendo Lápiz óptico DKTtronics 
Precio a convenir. Interesados 
escribir a Mercedes Ruiz Cor- 
tés C Queipo de Llano, 7. Al- 
mendratejo / Badajoz, 

• VENDO et libro -Juegos 
Colores y Oráticos- para el TI 
99MA todo en castellano, con 
tiene el mapa de memoria. Pre- 
cio 2.500 ptas Interesados es 
cribir a José Arbona. Pza. Juan 
XXIII. Mistata /Valencia. 

• CAMBIO ciclomotof Derbi 
Vanan i América o biblioteca 
Trialsin monty. por ordenador a 
poder ser Spectrum 46K o 
Spectrum Plus, o lo vendo por 
25.000 ptas disculibles I ni ere 
sados escribir a Gustavo David 
Amor Cabado. Ronda de Ou to- 
no 416 3.° DR. 15011. LaCoru 
na. 



ALSI 

Comercial, S.A. 

Atan 520 1040 st 

Sinclair QL 

Amstraü 8256 

Impresoras 

Monitores 

Iníerfaces 

Cables 

Contabilidad 

Facturación 

Control stocks 

Base de datos 

O Antonio López. 154, 
26026 Madrid 
Tel.: 475 43 39 



VALENTE computación 

MADRID BUENOS AIRES 
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MULTIFACt 1 

* Copao y despmtocciún de 

programo* de Spectrum. 

* Copias o cas iett*, míe rú- 
driha y opui diicavtry . 

* Interruptor r*i*t. 

* Solido de vid». 

* Continuación del port de 
«xpaniión. 

* Capyi de pnaníallos. 

P.V P. 10.500 ptai, 
(mós 200 ptas. de envió) 

MICROCOMPUTER. 

U\ ■ (955) 77 44 Si 



• COMPRO N.° 6 de Mlcro- 
hobby por estar agotado. Inte- 
resados escribir ,u.M Gonzá- 
lez. Ollaretxe, 13, 2 9 A. Algor 
ta / Vkcaya Tel. (94} 489 37 60. 

• VENDO equipo completo 
por ordenador Zx Spectrum 
Plus. Zx Interface y un Microdri- 
ve con garantía sin lechar, fun- 
da para el Microdrive e impre- 
sora Seiko sha GP^SOS. Casset 
te Sanyo DR 202A especial lv 
b/n Elbe 12, manuales, cables, 
ahm amadores, etc. Todo por 
sólo 80.000 ptas. (negociables). 
Interesados escribir a la si 
guíente dirección: José Carlos 
Percho Mariscal. La Unión P 7, 
N * 3. 2.°. Jerez de la Frontera 
I Cádiz. Tel. (956)30 64 99. 

• PAGARIA con ira reembolso 
fas fotocopias u originales de 
las instrucciones Gens y 
Mons-3. Antes de enviarlas lia 
mar al TeL (958) 12 11 10. Pe- 
guntar por José Gabriel Damas 
Avda, Mediterráneo, 9 e 5 e . 
10006 Granada, 

• DESEARIA contactar con 
usuarios del Spectrum 48K in- 
teresados llamar al TeL (953) 
12 23 47 o bien escribir a la si- 
guiente dirección: Víctor Cabre- 
ra Díaz. Avda. de América 
BI-4.*, 8. a A. Granada 18006, 

• VENDO teclado mullifun- 
ción de Indescomp para Zx 
Spectrum 16748Kcon amplifica- 
dor de sonido incorporado y re- 
set fácil montaje, Interesados 
llamar al Tel. (91) 474 05 25 de 
Madrid por sólo 8.000 ptas 

• VENDO videfr juegos Ptitlips 
G 7000 r por sólo 19.000 ptas. In- 
teresados dirigirse a Javier Ló- 
pez Pérez Ct Marqués de Pico 
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ESPECIALISTAS EN SINCLAIR 

AMPLIACIONES DE MEMORIA, 
COMPONENTES Y SERVICIO 
TECNICO SPECTRUM 
DESCUENTOS ESPECIALES 

QL ta$lr«], M5K, SpeclaráHi SpKtftiffi 
(ta hmpewtt Motora Psoparjsa 
PiQgran as CduCfirvOS. 5« w y 0C<1 

MATISONIOO.SA 



ATENCION 

REPARAMOS TU SPECTRUM 
C0MMOD0RE FUUMOCASSETTES 

sefwicic nana a DtsTRt&uiooHEs 

COMPDNEIfTES E1ÍCTR0MC0S 
DIAS. RQMS. MCMBfUWAS 

0ÉTEOAD0 
SERVICIOS A TODA ESFAM 
Sorbos cspccafcEtü 
PRAÜN Elf CTROMC 

bttm Up. tIS ■ IbM 
T* 191] 475 Utt 



Ve lasco, 64. 1* A. Madrid 28027 
o bien llamar al Tei (91) 
267/84 77, 

• VENDO Spectrum Plus com- 
pleto por sólo 20.000 ptas. inte- 
resados contactar con Alberto 
al Tel. (93) 211 19 22. Noches 

• VENDO tipiz óptico, adapta 
dor de sonido e interface Josy- 
f ick Kempston todo por tan só- 
lo 9.000 pías. Interesados escri- 
bir a Ricardo Pérez Sáez. O Las 
Conchas, 2, Mrranda de Ebro i 
Burgos. 

• VENDO Spectrum 4flK en 
per lee lo estado con g aramia 
Interesados llamar al Tel. (947) 
22 57 77 (13 a 15). Precio conve- 
nir 

• VENDO revistas y libro» pa- 
ra el Spectrum 48 K, baratos. 
Contactas con Santiago lla- 
mando al TeL (93) 387 49 1 1. Só- 
lo tardes. 

• REGALO más de 70 revi si as 
para Spectrum (Mícroliobby* Zx, 
Mi Computer) por la compra de 
un Spectrum 48K en perfecto 
estado, un cassette especial 
para ordenadores marca "Conv 
putone» por la cantidad de 
45.000 ptas o bien lo cambio 
por un Comodore 64 (que está 
en buen estado). Interesados 
llamar al Tel (943) 76 44 71 o 
bien escribir a la siguiente di- 
rección O Artekale, 11.2.°. Ber- 
gara / Guipúzcoa, 

• SE VENDE Interface parale- 
lo para Spectrum, cables y co- 
nectares incluidos. Précro nor- 
mal 12.000 ptas. Precio oferta 
por sólo 7.000 ptas. Interesados 
llamar al Tel. (943) 21 30 70, San 
Sebastián Iñigo. 



Je presento alfo 

novedad... 
Anr#s *n les «alai 

de i'Urqo. . 

[Ahora en ru cota! 
Sp(n Dixxy Bom Jack 

HláMá* □ SOFT INVADE RS. 
a OrtftWj 6. 78020 MADRID 
Nucirá htto íompíeio 
lo encontrqrai en 
MICROHOifiT ESPECIAL,., 
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AMSTRAD CPC tíWzM.z « ^ 
AMSTRAD CPC 472 HtfQtu móf f Htt 
Hüpre&íyís intertaces 



B PROGRAMAS QUE HARAN HISTORIA 




SINCLAIR STORE 
REGALO SEGURO 




POR LA COMPRA DE TU ORDENADOR ESTE EQUIPO COMPLETO DE BASKET ES TUYO. 
TAMBIEN REGALO DE INTERFACE 2 Y UN JOYSTICK AL COMPRAR TU SPECTRUM 128 O PLUS 



Como siempre curso gratis de informática. 
Spectrum, G r L, Commodore, Amstrad, S pe ct ra vídeo 
y MSX. 

Teclado multifunción con sonido, 13,200 ptas» 

Joystick + Interface + Kempston, 3.200 pías. 

Lápiz Optico, 3.500 ptas. 

Bibliografía 25 por 100 Oto. 

Tarjeta de Socio Club Sinclair Store, 



Servicio Técnico de Reparaciones, 3.700 ptas. 
Necesitamos distribuidores, somos mayoristas. 
Ampliación de memoria Amstrad 464 ó 6128 2S6 K, 
20 900 ptas. 

Disco de Silicio, 19,900 ptas. 

Por la compra de un spectravideo, 328 r 25.000 ptas. o 
spectravideo 728 MSX, 39 000 ptas. Te regatamos un 
Joystick Qüickshot I más 10 cintas y un cassette. 



Ademas entre todos nuestros dientes, sorteamos diez lotes de entradas para ta final del Mun- 
dial de Basket 86. 




SOMOS PROFESIONALES 



BRAVO MURILLO, Z 
I Glorieta de Quevedol 
TeL 446 GZ 31 Z801S MADRID 
AmcamefiiD GRATUITO Magallanes. 1 



DIEGO DE LEON, 25 
(Esq. Núñu de Batnaj 
Tal. Zei 88 DI ?B«K MADRID 
Aparcamiento GRATUITO Núñu de Batos. 
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AV. FELIPE II. 12 
{Metro Goyo) 
Tel. 431 32 33 20OQ9 MADRID 

GRATUITO Av. Fe^pa II 



